
Programas. Menumaker, 
Speed Reed, Signwriier... 

Trabajar 
con im solo disco 
Juegos; Pitstop ill y 
Cyrus I! Chess 


Edicion de documents: 
Pies y cabeceras 
Joycestick 
Juegos de Simulacson 


Pa talias 
de LOGO a BASIC 

Profesional: SOPHOS 
Juegos: The Rocky horror 
Show, Plan Omega, 
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IMPORTANT I 


CADA JUEGO INCLUYE 
UNA PEG ATI NA, 
REPRODUCCION 
EXACTA DEL DIBUJO 
DE PORTADA 

WHO TE LO PIERDAS!! 


CRAY 5 


Lo imposible ha ocurrido: Un asteroide ha 
averiado al superordenador CRAY 5 que 
controla el generador atmosferico de (a co- 
Ionia. Sin tu ayuda miles de personas estan 
condenadas. jAYUDALAS' 


COLT 36 


Sum&gete en el v.ejo Oes te y lu cha contra 
bandoleros y tribus indias en def *<*sa dela 

\ l *y. So Is 61 mis rapido podr a sobrevivir en 
sste juego que por graficos y sonido puede 
calificarse como el mejor programs del Oeste 
eh MSX... /3ESE INFUNDA FORASTER« 


\ DISTRIBUTOR EXCLUSIVO PARA ES^ANA^* I 

VERBgSOFTWARE. cl NMQE2 morgado,/i - 28.J 
DELEGACION PARCS ONA. Cl. VILADOMAT, 114 J 
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Y TE SALIMOS BARATOS 


Adentrate solo en las entranas de una nave 
hostil y asombrate cod sus espectaculares 
ventanas al espacio con triple scroll estelar. 
iSeras capa z de asumir la responsabilid^id 
de pei^petrar ina raza en vi'as de extincion? 
Solo tu tienes la respuesta. 


SPIRITS 


S' te asusta la magia negra no te atrevas a 
mirar la estera magics donde se esconde la 
verdad. Adentrate 6n este juego y asombra¬ 
te con su nueva temica de Seguimiento 
multipantalla. La magia de Spirits te atrapa- 
rd sin remedio. 


































SUMARIO 




I 





CPC USER 

31 JUEGOS: Cortocircuito, 
Mission Omega, Sigma 7. Street 
Machine, Room Ten... 


45 A FONDO: Convertir 
pantallas de LOGO a BASIC. 

Sepa c6mo cargar desde BASIC 
una pantalla creada con L0G03. 

50 TRUCOS: En esta oca- 
sidri nos centramos bastante en tru- 
cos cuyo tema es un gr6fico en la 
pantalla. 

53 BANCO DE PRUE- 
BAS : Ralentizador Sloino. Este 
curioso aparato permite ralentizar e 
incluso detener los juegos. 

54 PROGRAMAS EDU- 
CATIVOS: Aprenda geometria 
con ayuda de su AMSTRAD. 

56 PROFESIONAL: Di- 

sehador de circuitos Impresos 
SOPHOS. Una herramienta util 
para los amantes de la electrbnica. 


PC USER 

61 A FONDO: Cdmo ma- 
nejarse con un solo disco. Echa- 
mos una mano a los usuarios de 
PC 1512 con una sola unidad de 
disco. 



68 SOFTWARE: Menuma- 
ker, Speed Read, Signwriter. 


72 JUEGOS: Pitstop II, 
Cyrus Chess II. 

77 BANCO DE PRUE- 
BAS: Lapiz bptico Electric Stu¬ 
dio. 

79 TRUCOS: Adapte el te- 

clado de su PC a su gusto. 


PCW USER 



85 JUEGOS DE SIMU- 
LACION: Tomahawk, Southern 
Belle, Heathrow Air Traffic Control. 

88 PROFESIONAL: 

F.A.S.T. Facturacibn y Control de 
Stocks. Excelente este paquete de 
gestibn de Microgesa. 

90 A FONDO: Pies y Ca- 
beceras en LocoScript. Aprenda 
con nosotros como sacarle mas 
partido a este potente procesador 
de textos. 

94 TRUCOS: iSabia usted 
que puede poner a sus cartas nom- 
bres de hasta 90 caracteres de 
longitud? 

96 BANCO DE PRUE- 

BAS: Joycestick. El joystick 
para los juguetones del PCW. 
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6 NOTICIAS 

Sigue creciendo el mercado de 
software para los ordenadores AMSTRAD. 

10 IN FOR MAT 

Estuvimos en la primera cita 
cronologica informatica del ano en Espana. 


14 BASES DE 
DATOS 



112 SISTEMAS 
OPERA TIVOS 

(y II) 

Hemos seguido investigando en las 
profundidades del ordenador. 


Edita: AMSTRAD USER. Director gerente: Lorenzo Arquero. 
Coordinador general: Justo Maurin. Jefe de Produccibn: J. 

A. Sanz. Secretaria: Maria Jose Mordn. Direccibn, Redaccion, 
Publicidad y Adrninistracibn: Aravaca, 22. 28040 Madrid. 
Telbfono (91) 459 30 01. El editor no se hace responsabie de 
las opiniones vertidas por los colaboradores. 


EDITORIAL 


Informatizarlo todo 

Existen muchos usuarios que estan ahora 
pensando en cambiar de maquina. En 
efecto, resulta dificil comparar 
ordenadores a dos ahos vista sin sentir 
que el nuestro se ha ido quedando viejo. 
Buena parte de este desfase viene dada 
por la natural evolucibn tecnologica, que 
en la informatica se ha aceleradb 
tremendamente. 

Otra parte, sin embargo, se debe a la 
magmfica labor publicitaria de los 
fabricantes de ordenadores, que crean una 
sensacion de moda. La publicidad insiste 
en que debemos informatizar todas y cada 
una de nuestras actividades y, comb no, 
con el ultimo model©. 

Es cierto que, segun avanza la relacibn 
calidad/precio de los ordenadores, 
podemos utilizer los ordenadores para 
tareas cada vez mbs complejas. Pero 
tambien es cierto que eso no debe quitar a 
nuestros viejos ordenadores su derecho a 
la vida. Tan util puede resultar un CPC 
6128 como un PC 1512 con disco duro. 

Por otra parte, muchas aplicaciones de la 
informatica solo son interesantes cuando 
el volumen de datos es muy grande. 

Un CPC puede llevar una contabilidad de 
tarnaho pequeno, o bien las cuentas de 
casa. Ademas, resulta insustituible como 
maquina de juegos o educativa. Un PCW, 
con su disco RAM y quiza la segunda 
unidad de 720K se convierte en una 
maquina muy potente, que con su 
impresora incorporada y el nuevo precio 
resulta mas que apropiada para escribir en 
casa y oficina y ejecutar programas 
concretes. 

El PC 1512, con opcion de disco duro y 
una capacidad de almacenamiento 
respetable, puede llevar una empresa de 
un tamano mediano. Dispone, adembs, de 
acceso a toda la biblioteca de programas 
MS-DOS (la mayor que existe). Se trata, 
pues, de un ordenador muy bien dotado 
para la gestibn, que tambien sirve para los 
profesionales de la informatica. 

Como se puede ver, cada ordenador tiene 
su mision, y tan peligroso es usar un 464 
para llevar una empresa como creer que 
sera necesario un PC para aprender algo 
de informatica. Por otra parte, no todas las 
aplicaciones se informatizan 
eficientemente, y a veces se pierde mas 
dinero por informatizar mal que por no 
hacerlo. 
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Fleet Street Editor para PC y PCW 


[r§ MIRRORSOP'I NEWS 


EDI I OH I t) I ME KESt l E !'! 



I 


MIRRORvSOFT 



Para los que quleran realizar tareas 
de autoedicion. pero no dispongan de 
AT m EGA, este programa puede rea¬ 
lizar un diario o revista en cualquier PC 
con 512K bytes de RAM y dos disque- 
tes o disco duro. Los modes graficos 
que soporta estan disponibies en el 
1512, y hace falta tambien una impre- 
sora compatible IBM (como la DMP 
3000 y otras). 

Su principal caracteristica es la sen- 
cillez de uso, v que es uno de los po- 
cos programas que se pueden ejecu- 
tar en maquinas con dos undadesde 
disco (sin disco duro). Sus capacida- 
des no llegan a otros grandes sistemas 
de autoedicion, pero son mas que su- 
ficientes para el usuano medio. 

Las versiones de este programa, 
gran exito en Gran Bretaria, para CPC 
y PCW estan en curso. y todas ellas 
seran distribuidas en Espana por Mi- 
crobyte. 






IlMt Sowi Fdiu* n <«yl* ip •» Blii'IPfMini'Iwi “ h « w M'H 
*Kf I0K camwtii'f tni wi» M vr, lonifu-pie It 


It wiwW hie funUr fu HvfpiJWTl i <* l« »«<“« 

LM|«Amn. H/iwwIl L*J. 'Hum ’I '»'«'>>« Si«l LunJj* LCA "» S 

Til 01 IT; I<M 


MAS LISTAS... 

El seminario Computer Trade Weekly, editado en Londres y uno de los 
mas prestigiosos del sector, ofrece a sus lectores unas listas 
de los veinte programas mejores para cada ordenador. Como 
complemento a nuestro Amstradiez (pags. 100-101) os ofrecemos 
el AMSTRAD TOP 20. 


AMSTRAD TOP 20 


Titulo 

Distribuidor 

1 

GAUNTLET 

US GOLD 

2 

NINJA 

MASTERTRONIC 

3 

180 

MASTERTRONIC 

4 

KONAMI’S COIN-OP HITS 

IMAGINE 

5 

DONKEY KONG 

OCEAN 

6 

COMP. HITS 10 VOL 3 

BEAU JOLLY 

7 

FIVE A SIDE SOCCER 

MASTERTRONIC 

8 

MINI OFFICE 2 

DATABASE 

9 

FOOTBALLER OF THE 



YEAR 

GREMLIN GRAPHICS 

10 

RIDING THE RAPIDS 

PLAYERS 

11 

TRIVIAL PURSUIT 

DOMARK 

12 

IKARI WARRIORS 

ELITE 

13 

FLY SPY 

MASTERTRONIC 

14 

XCEL 

MASTERTRONIC 

15 

HIT PACK 

ELITE 

16 

FIVE STAR GAMES 

BEAU JOLLY 

17 

THEY SOLD (3) 

HIT SQUAD 

18 

FEUD 

BULLDOG 

19 

HYPER BOWL 

MASTERTRONIC 

20 

KONAMI’S GOLF 

IMAGINE 


Alsipack , 
gestion Alsi 
para PC 

Un programa de gestion integra- 
da, que permite llevar la factura- 
cion, control de almacen, circula- 
res, control de pedidos, listas de 
precios, listin telefonico, etcetera. 

El programa utlliza ficheros in- 
dexados, y esta escrito en Pascal. 
Eso permite un acceso rapido a los 
dates, cuyo tarnano esta limitado 
solo por el medio de aimacena- 
miento. El programa se integra con 
facilidad con ia contabiiidad de la 
misma empresa, incluida en otro 
disco en el misrno paquete, y corre 
en el PC 1512. IBM PC y compati¬ 
bles con 128K o mas. 

La contabiiidad dispone de un nu- 
mero de cuentas ilimitado, con has- 
ta 999 subcuentas para cada una. 
Hasta 999 clientes, proveedores y 
vencimientos, cuatro niveles en dia¬ 
rio, mayor y balance, asientos mul¬ 
tiples, borrado e insercion de estos 
con fecha atrasada. y toda una se- 
rie de caracteristicas que la haran 
sin duda muy util. 
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NACE UN NUEVO SELLO 


AI amparo de ZAFIRO (empresa discogr^fica) nace 
COBRA Software, una nueva empresa de proqramas 
que distribuira software para diversas maquinas, entre 
ellas AMS TRAD. COBRA traera las mejores novedades 
en juegos y siguiendo las tendencias actuates del 
mercado en lo referente a precios, sin descuidar por ello 



Dro Soft, avalancha 
dejuegos 

Dro Soft esta dispuesta a que nadie se quede sin jugar 
con un Amstrad por falta de programas. Dentro de las 
tendencias de precios baratos. va a sacar una serie de 
juegos para PC a 2.300 pesetas un precio que rompe 
en la linea PC. Ademas. tiene una larga lista de 
novedades para CPC. 


RENTA CON 
MICROBYTE 

Microbyte cornercializa una serie de 
programas para la Declaracion de la Renta y 
el Patrimonio. Preparados por INFORCISA, 
empresa especializada en estos impuestos, 
existen dos versiones. La version PC esta 
mas bien orientada a gestorias y asesorias 
fiscales. Incluye una suscripcion a un servicio 
de informacion a lo largo del ario, y en 
ejercicios sucesivos se venders un modulo 
de actualizacion a precto mas reducfdo. 

La version para PCW y CPC con disco 
permite solo la declaracion simplificada y 
esta orientada a pequenos asesores fiscales 
y particulares. 



A primera hora 
de la manana 
comienzo a 
escribir estas 
notas. Flota en el 
ambiente la melodfa 
que nos introduce 
en el ultimo juego 
de OPERA SOFT. Se 
trata de The Last 
Mission, un juego 
de accion repleto de 
marcianitos 
curiosos con 
graficos muy 
bonitos. 


Al lector Ignacio def Hoyo, en lo 
referente a su eonsulta sobre 
impresoras, podemos recomendarle que revise 
los numeros que ya tiene de AMSTRAD USER; en 
sus paginas de publicidad encontrara, ademas de 
las impresoras AMSTRAD. productos de otras 
marcas como Riteman. Tambien en los proximos 
numeros apareceran anuncios interesantes. 


Un amable lector vasco nos ha hecho 
llegar un mapa del Saboteur 
excelentemente dibujado. Estamos estudiando la 
posibilidad y conveniencia de su publicacion en 
un proximo numero. 


Aprovechamos para comunicar a 
Francisco Jose Huerta Suarez que ie 
enviamos la informacion que nos pide. En cuanto 
a la cuestibn de los graficos desde BASIC 
Mallard, en un numero proximo trataremos el 
tema de los graficos con mas detalle. 
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FILTRO DE CON TRASTE “ POLAC" 
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BENEFICIOS 

• Absorbe el 62% de radiacion 

• Aumenta contrastes 

• Ebmina rellejos 

• Reduce el cansancio visual 

• Define caracteres 

• Satura color 

• De facil limpieza 

• De sencilla colocacion 


Sus ojos no tienen precio. jjProtejalos!! 




• DOBLE CARA/DOBLE DENSIDAD 5 V 4 ” 

• PREMIO CALIDAD. 

• ETIQUETAS DE PROTECCION DE ESCRITURA. 

• ETIQUETAS AUTOADHESIVAS. 

• ARCHIVADOR DE PLASTICO. 

• CERTIFICADOS 100% ERROR FREE. 

• GARANTIZADOS-GARANTIZADOS. 

10 DISKETTES Y ARCHIVADOR 



~ MADRID 
— 476 06 45 ~ 
476 6013 


Infor.Ofic. S.A. 

Julio Merino, 14 

Madrid 26020 


— MADRID — 
~ 4760645 — 
4760645 


etW'O.K 

200P taS ‘ 







































































































































































































































































Cada vez mas 
demanda de 
profesionales 
informaticos 

Segun un informe 
presentado 
recientemente, las 
demandas de 
profesionales 
informaticos en la 
prensa diaria nacional 
se han incrementado 
mas de un 30 por 100 
el ano 86 en relaoidn 
ai 85. Aunque la 
demanda credo en el 
sector de micros, casi todas las nuevas ofertas 
iban por el terreno comercial. En el terreno de 
minis y mainframes, en cambio. el crecimiento 
siguio siendo generalizado en todos los 
puestos. 

CONVOCA TORIAS 

Presentamos las ferias de interes para usuarios Ams- 
trad que se celebraran en los proximos meses en el 
Reino Umdo. Para que luego digan que no avisamos 
con tiempo. 

■ 1987 

JULIO 

Amstrad Computer Show, Alexandra 
Palace, Londres. 

H 1987 23-27 

SEPTIEMBRE 

Personal Computer World Show, 

Olympia, Londres. 

■ 1987 23-25 

OCTUBRE 

Amstrad Computer Show, G-Mex, Man¬ 
chester. 



.. notas de Redaccion 

A proposito de la seccion 
«AMSTRADIEZ», nos escribe un lector 
quejandose, y no sin cierta razbn, de que mes 
tras mes los juegos que aparecen en la lista son 
practicamente los mismos, cuando en realidad 
hay muchos juegos mas recientes en el mercado. 
Evidentemente, cada lector tiene sus propios 
gustos. Lo que si que podemos asegurar es que 
la lista no nos la inventamos, y que son los 
lectores con sus votos quienes determinan que 
juegos y en que orden la forman cada mes. 


Affk Opera Soft, empresa de software conocida 
por sus juegos para CPC, ha disenado un 
entomo operativo, llamado EGOS, para MSX II. Un 
acuerdo con la multinacional holandesa Philips 
hace que todas las maquinas de esta marca se 
entreguen con este programs, que facilita mucho 
el uso del ordenador. Los programadores 
espanoles siguen en alza. 



/t(A. Microworld sigue creciendo. Esta empresa, 
y especializada en la distribucion y 
comercializacion de productos informaticos, ha 
facturado alrededor de 600 millones, con un 
crecimiento del 25 por 100. AdemEis se ha 
metido en la comercializacibn de programas 
propios, que ha introducido en los mercados 
aleman y britanico. 


T W Un lector de Valencia nos ha dado a conocer 
un error que cometimos en el numero 19, 
pagina 34. En el listado que aparece en dicha 
pagina, la linea 380 debe quedar como sigue: 

380 SABE 'discoram.bin',B,&A0Q0,&61F 

Mr. Chipex 
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Del iunes 16 de marzo aI sabado 
21 se celebrd en el Palacio Ferial 
de Barcelona la edicion de 
INFORMAT. Entre otras 
novedades, I os usuarios pudieron 
encontrar el macro-«stand» ya 
habitual de Amstrad-Sinclair, con 
toda la gama de equipos y 
muititud de PC para pro bar. A 
destacar la presentacion de la 
impresora BMP-4000, de la que ya 
hablamos en anteriores 
ocasiones , y, ademas, en este 
«stand» se encontraban: 



I 



La entrada al «stad» mostraba toda la gama de productos de 
Amstrad Espana. 



Sistema 

de 

montaje 

automa- 

tizado de 

placas 

electro- 

nicas 

contro- 

lado 

por un 

Amstrad 

CPC 

SI 28. 


► ACE SOFT: que nos presentaba la version PC de El 
enigma de Aceps, que esta ya reconocido como un 
nuevo concepto en aventuras graficas por ordenador, 
anadiendo una atractiva presentacion no habitual en el 
mundo de los juegos. 

► BABETA (RPA), por su delegacion en Barcelona, pre¬ 
sentaba su gama de productos de la que destacamos 
el catalogo General PC, donde merecen especial men- 
cion su reciente presentacion de Contabilidad Conta 2 
Almacen, Facturacion y Clientes, Provecdores. 

► Casa de Software: compania distribuidora de entorno 
GEM para PC amplio su area de accion al sector pro- 
fesional con los programas: Contabilidad (PC), Factu¬ 
racion +Almacen y Gestion Integrada (PC), compuesta 
por los dos anteriores programas. 


► CATINSA, con Faciuracion Restaurantes (PC), tsta 
aplicacion permite efectuar la facturacion de un restau- 
rante, asi como mantener los stocks de su bodega. 
Facturacion Comercios (PC), aplicacion que pretende 
solucionar el problema de la gestion de stocks y factu¬ 
racion. asi como la gestion de cobros y control de la 
caja diaria en comercios y puntos de venta. Carterai 
IVA (PC) nos permite controiar los cobros y pagos en 
pequenas y medianas empresas. y que al mismo tiem- 
po gestionemos los libros oficiales del IVA en el case 
de que los hubiere. 

► CHIP ELECTRONICA, S. A., muy conocida entre los 
usuarios de PC por ser la distribuidora oficial Lotus en 
Espana, exponia las ultimas versiones de sus progra- 


10 / Amstrad User 











































ClNCO MINUTOS ANTES DE COMPRAR UN XIEGO A 875 ptas. 
■ ECHALE UN VISTAZO A ESTOS JUEGOS DE 875pks. 



SIGUENOS EL JUEGO. 


zafiro SOFTWARE DIVISION Paseo de la Castellana. 141 28046 Madrid 
Tel 4S9 30 04 Tel Barna 209 33 6S Telex 22690 ZAFIRE 
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Sistema Bernoulli de alta capacidad, su tamario es parecido 
a un disco 5 1/2”, un poco mas grueso, pero su capacidad 
son 20 Mbytes. 



hi «stand» de AMSTRAD USER facilitaba ejemplares actua- 
ies y atrasados de nuestra revista, asi como las ofertas a 
nuestros suscriptores. 


Las cuatro 
nuevas 

aventuras para 
el PC 1512, 
presentes y 
listas para 
distribuir por 
Microbyte. 




La Megacard 
de Chip 
Electronics. 
30 Mbytes en 
nuestro PC, 
ademas de 
los dos 
discos de 
5 1/4. 


mas: Symphony 1,1 y Lotus 2. ademas de su 
gama de productos Bernoulli Box, sistemas de alma' 
cenamiento masivo que aporta al PC de unas unida- 
des de disco en cartucho removible de 10 6 20 Mbytes 
que funcionan similar a los discos normales: Multica¬ 
ble Gade. que nos facilita la (area de conectar nuestro 
PC a una gran variedad de perifericos: Mountain Dri- 
vecard 30. un disco duro en tarjeta con 30 Mbytes: In¬ 
tel Above Board, tarjeta que permite a los PC (incluido 
el 1512) salir de su limfte de 640K de RAM y crecer has- 
ta 2 Mbytes. Ai ser un desarrollo conjunto entre Intel, 
Lotus y Microsoft, se ha convertido en un estandar 
aprovechado por muchos programas. 


► MICR0BYTE, con muchas novedades: MEDI-CARE, 
un programa hecho por medicos para los medicos, que 
facilita un control sobre historiales clinicos. interaccion 
de farmacos y agenda. En juegos para el PC, presento 
las aventuras: Perry Mason. La isla del tesoro, Nueve 
principes en Amber y Dragon World. La distribucion de 
OPEN ACCESS para e! PC 1512. En el terreno profe¬ 
sional, la contabilidad muitiusuario y gestion integrada 
multiusuario. 


► MICR0GESA anadio a su catalogo profesional LAW- 
GES (con disco duro), paquete de gestion para aboga- 
dos y procuradores, y BOLSA 1, programa para con- 
feccion de graficos de cotizaciones, contrataciones y 
medias moviles que permiten la realizacion de Char¬ 
ting. 

► PROA, que presentaba CRISTAL, un entorno opera- 
tivo que permite obtener un inmediato partido del orde- 
nador, al entregar resueltas las mas urgentes necesi- 
dades de la mayoria de los usuarios, contabilidad y 
gestion y facturacion mas almacenes. 


► SIPYIVIE, S. A., distribuye en exclusiva y soporta tec- 
nicamente en Esparia los programas K-hoja de calcu- 
lo, K-texto, K-base de datos y K-Estadistico Graficos. 
Todos estos programas son de KUMA Computers y es- 
tan desarroliados en el entorno GEM. Tambien 
GESPYME, que esta integrado por un conjunto de mo- 
dulos de programas de apllcaclon a las necesidades 
de control de gestion originadas por la actividad em- 
presarlal y del profesional liberal. Consta de los modu- 
los C-ontab, Factur, Stocks. Provdr y Liqiva. Poseen 
tamb.en el Gespyme Plus, integrado por Gescom y 
Gescofin, dirigidos a las necesfdades administrativo- 
comerciales propias de la actividad empresarial. 

En su propio stand: 


► TOP COMPUTER, llaer en comercializacion de siste- 
rnas de aimacenamiento y perifericos. mostro su gama 
de equipos desde la Disco Tarjeta de 20 Megas (Me- 
gaCard). pasando por las distmtas tarjetas de expan¬ 
sion. hasta el sistema de Backup de Tandberg Data. 

BENMAY0R, de Barcelona, presento uri sistema au- 
tomatlzado de montaje de p'acas de circuito impreso 
en base a un CPC 6123. 
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AMSTRAO' /SCHNEIDER' CASSETTE 


PRECIO 

880 pt»- 


LA HISTORIA CONTINUA... PILOTA LA NAVE MAS 
PODEROSA DE LA OALAXIA, SCANNER Y OTROS 
SOFISTICADOS CONTROLES OE VUELO TE 
AYUDARAN A RESCATAR EL SlSTEMA ESTELAR DE 
CELOS IV. [ADELANTEI 


HAS CAIDO EN LA JUNOLA DEL PLANETA 
ESMERALDA Y TU NAVE SE HA DANADO. 
ENCUENTRA LAS PIEZAS VITALES PARA PODER 
ESCAPAR. 


INTENTA LA MEiOR SIMULACION DE VELA HASTA 
AHORA NUNCA VISTA. DISENA TU YATf, ELIJC _ 
VELAS, OPONENTE, PAIS Y ENROLATE EN LA 
MEiOR REOATA DEL MUNDO. {■£ 


TUS MEJORES AMIGOS ESTAN PRISIONEROS EN 
UN VOLCAN. TENDRAS QUE SALVARLOS, PERO A 
CUIDADO CON LAS ARENAS MOVEDIZAS, 1 

TERRENOS FANGOSOS, LOS FUERTES VIENTOS Y 
ADEMAS PROCURA QUE EL VOLCAN NO ENTRE EN 
ERUPCION. xTE LO IMAGINAS? *Y SI TU ERES UN 
PATO? 


VIVE LA MAYOR ACCION DE LUCHA EN EL BARRIO 
CHINO DE SAN FRANCISCO CON JACK BURTON, A 
WANG CHI Y EGG SHEN. 4 

LA MAGIA, LOS CUCHILLOS, LAS ESPADAS Y LOS " 
PUNOSSERAN TUS MEJORES ALIADOS. l _ 
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EN TIEN DAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES 


PROEIN, S.A. 


Dislribuido en Catalmia por: OISCOV.ERY INFORMATIC CA Arco iris, 7a ■ BARCELONA Tels. 256 49 08/09 Velazquez, 10 • 20001 Madrid fels. (91) 276 22 ,V0'3 
























































































































































































E L manejo de informacion esta 
en la base de la mayor parte 
de los programas profesioria- 
les. En muchos casos esta informacion 
se puede manejar directamente utili- 
zando una Base de datos. 

Facturaciones, nommas, contabili- 
dades, stocks... Detras de cada pro- 
grama esta ia gestion de flchas o re- 
gistros por distlntos conceptos. Si dis- 
ponemos de una Base de datos pro- 
gramable se pueden realizar estas ta 
reas con cierta facilidad. 

Un ticnero en un ordenador es ana- 
logo a los archivadores de oficina. Si 
tenemos, por ejemplo, un pequerio al- 
macen, dispondremos op un archiva- 
dor con una ficha para cada provee- 
dor. Esta ficha -ncluira el nombre. di¬ 
rection y otros datos de interes. Otro 
fichero puede contener la informacion 
sobre los articulos que tenemos en 
stock, el nombre del proveedor, la can- 
tidad y su precio. Si queremos saber a 
cuanto ascsende nuestro stock, habra 
que sacar el archivaaor y con una cal- 
culadora multiplicar ficha por ficha y 
sumar los resultados. 

Con un programa de gestion de fi- 
cheros se podria mtroducir ese calculo 
de forma automatica. Asi, la informa¬ 
tion de los dos ficheros podria estar en 
el ordenador de forma permanente. La 
totalization se podria hacer de forma 
automatica. ademas de permitir la ge¬ 
neration de listados ordenadcs por 
nombre de client©, por producto y por 
numero de umdades en almacen. 


Al guna s definiciones 

Se llama Base de datos a la union 
de un sistema de ficheros 1 y una serie 
de programas que permiten gestionar 
la informacion. Debe permitir, como 
minimo, poder elegir la estructura de 
cada reglstro 2 y como se va a dividir 
este en campos 3 . Las bases mas so- 
fisticadas permiten utilizar campos de 
longitud variable, mientras que el res- 
to nos obliga a dimensionar cada cam- 
po de acuerdo con la longitud maxima 
que puede alcanzar. 


Las bases de datos pueden ser tarn- 
bien relacionales' 1 y utilizar varios fi¬ 
cheros simultaneamente, y en ese 
caso se podran utilizar faciimente para 
aplicaciones que requieran unir dos fi¬ 
cheros. Otros tipos de Bases de datos. 
por ejemplo las jerarquicas 5 , tienen 
mas potencla a costa de algo mas de 
complejidad, pero no son tan corrien- 
tes en ordenadores personales. 


El or den resulta 
esencial 

Un concepto importante es la in¬ 
dexation Lo ideal es que los registros 
de una Base de datos estuvieran orde- 
nados, y asj seria muy facil recuperar 
selectivamente la Informacion. Sin em¬ 
bargo, mantener ordenado un fichero 
en el que se anaden y borran varios re¬ 
gistros todos los dias es una tarea pe- 
sada incluso para un ordenador Ade¬ 
mas, bque ocurre cuando el fichero iie- 
ne que estar ordenado a veces por 
nombres y otras por fechas? La in¬ 
dexation 8 es la solution a este pro¬ 
blems. 

Indexar es crear un fichero acceso- 
no. que incluye los campos sobre los 
que se quiere ordenar y una indication 
de la position de ese registro en el fi- 
cnero. Con este sistema, para recorrer 
un fichero por orden basta seguir el fi¬ 
chero de indices por orden, saltarido 


cada vez al registro necesario del fi¬ 
chero principal. El proceso es mucho 
mas rapido, sobre todo porque la or- 
denacion se suele hacer solo sobre los 
ocho o diez primeros caracteres de 
cada campo. 

El proceso permite tambien, dispo- 
niendo de varios ficheros indice, re¬ 
correr el fichero por varios ordenes dis- 
tintos. Suele bastar una instruction 
sencilla del tipo SET INDEX TO <inai- 
ce>, si el fichero indice esta ya hecho. 

In formes y listados, 
una caracteristica 
importante 

Las Bases de datos de un cierto ni- 
vel de complejidad disponen de gene¬ 
ration automatica de listados e infor¬ 
mes. en pantalla o impresora. Una 
Buena Basededatosdebe permitirde- 
fimr el encabezamiento con libertad. 
decidir que campos y con que tamano 
iran en el informe, y seleccionar parte 
de los registros para su impresion. 

La mayor parte de las Bases de da 
tos trabajan sobre pantallas detinidas 
por el usuario. en las que se especifi- 
ca que campos se mtroduciran en que 
posiciones. y muchas de ellas dispo¬ 
nen de un generador automatico de 
etiquetas, muy util cuando se trata de 
envtar cartas a todas las personas 
reyistradas. 


Terminologia tecnica 


Sistema de ficheros: conjunto 
de programas que permiten 
crear, modificar, leer y escribir fi¬ 
cheros de acceso directo. 

Registro: caritidad de informa¬ 
tion relativa a un eiemento. La 
Base de datos se divide en regis¬ 
tros. El analogo en una oficina seria 
la ficha de cada cliente o producto. 


Campo: un registro se divide en 
campos, que son la minima di¬ 
vision de la informacion dentro de 
un archivo. Los campos pueden ser, 
en general, numericos, alfanumeri- 
cos y a veces de otros tipos. Dentro 
de una ficha, cada linea con infor¬ 
macion como nombre, codigo de 
producto, etcetera, es un campo. 
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Modificaciones en la 
estructura 


Una Base de datos se compone de 
su estructura'’ y de lo > datos que la He¬ 
nan, Tan importante es el buen diseno 
de una como evitar la introduccidn de 
errores al llenarla. Algunos programas 
disponen de opciones de validacion” 
mas o menos sofisticadas. En las Ba¬ 
ses de datos programables 9 a veces la 
vaildacibn queda a cargo de un progra- 
ma escrito por el usuario. La solution 
es mas flexible, pero le quita facilidad 
de uso al sistema, Los sistemas mas 
potentes. como dBase III y Cnstal, in 
cluyen un potente lenguaje de progra- 
macion unido a comar.dos de ayuda 
que facllitan las tareas sencillas para 
el usuario poco experimentado. 


Sistemas multiusuario 


Eri el entorno de PC, especialmen- 
te. las redes locales van adquiriendo 
una importancia cada vez mayor Al¬ 
gunos programas de Base de datos 
permiten la utilizacion de ficheros en 
otro ordenador por varies usuarios si- 
multaneamente, si disponemos de red 
local y de un servidor de red 10 . Ei pro- 
grama de red local se encarga de que 
los registros a los que se accede por 
un usuario no puedan ser leidos mien 
tras estan modificandose. 

Los usuarios que manejan un gran 
volumen de informaeion y la actualizan 
continuamente podrian tener un PC in* 
troduciendo nuevos reqisfros, mientras 
otro se dedica a las modificaciones y 
bajas y un tercero prepara los infor- 
mes. Solo las versiones mas avanza- 
das, como dBase III Plus permiten 
este tipo de uso que, ademas, queda 
fuera del alcance de la mayor parte de 
los usuarios por razones economicas. 



Base de datos relacional: aque- 
lla que presents una estructura 
de registros y campos sencilla, sin 
posibilidad de campos compuestos 
por otros registros o campos repe- 
tidos. Para las aplicaciones habitua- 
les, se hace que un campo este pre¬ 
sente simultaneamente en dos o 
mas ficheros, pudiendo seleccionar 
los dos registros para su uso simul- 
taneo. Por poner un ejemplo, el co- 
digo de un producto estara presen 
te en cada uno de los albaranes de 
ese producto y tambien en la ficha 


del proveedor que lo sirve. Una 
Base de datos de ese tipo permitira 
relacionar facilmente ambas fichas, 
sin las complicaciones de estructu 
ra que tienen las Bases de datos je- 
rarquicas o reticulares. 

5 Una Base de datos jerarquica 
organiza registros de varios ti- 
pos en un arbol binario. Permite que 
un registro «padre», por ejemplo la 
ficha de un articulo, tenga varios re¬ 
gistros de otro tipo como hijos (por 
ejemplo. los albaranes asociados a 


las entregas de esos proauctos). 
Son mas diffciles de organizar, y 
tambien mas potentes que las rela- 
cionales. Como un ejemplo pode- 
mos citar Delta Plus. 

Indexacion: sistema de ordena- 
cion en que un fichero acceso- 
rio incluye los campos (ndiee por or- 
den, junto con la direccion de cada 
campo en el fichero principal. Con 

> 
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Comentaremos brevemente los programas de Base de 
datos mas accesibles para usuarios de PC 1512 


DBase II, III y III Plus 

Se trata de una familia de Bases de 
datos que van mejorando en prestacio- 
nes y posibilidades. dBase II viene del 
mundo CP/M, y los usuarios de 6128 
o PCW habran oido hablar de ella. Se 
ha convertido en una especie de es- 
tandar desde sus comienzos, para 
CP/M, y sobre todo en las versiones 
PC. 

Se trata de una Base de datos rela- 
cional, con posibilidades de indexacion 
y comandos potentes de gestion de 
pantalla. En las versiones III y III Plus 
dispone de un comando (ASSIST) que 
proporciona acceso por menus a todas 
las posibilidades del sistema. Los pro- 
pietarios de DBase II disponen solo de 
un potente lenguaje de comandos, 
mientras que los usuarios de los otros 
modelos pueden, ademas de progra- 
mar, utilizar un enfoque por menus. 

Al poder programar sobre una base 
de datos rapida y flexible, se trata de 
un generador de aplicaciones muy uti- 
lizado, y muchos programas de stocks, 
contabilidad. etcetera, corren sobre 
dBase. Para ello, Ashton Tate vende 
aparte un modulo runtime y otras com- 
pahias venden compiladores para los 
programas en DBase, como Clipper. 

GBase 

Se trata de la primera aplicacion de 
este tipo realizada para correr sobre 


GEM. Dispone, portanto, de un forma- 
to en pantalla muy agradable, con me¬ 
nus y ficheros accesibles desde el ra- 
ton. Es un producto menos orientado a 
la realizacion de aplicaciones que a la 
generacion de datos directamente en 
mode interactivo. Es, pot tanto, mas 
util para usuarios que no manejen un 
gran volumen de datos de manera ru- 
tinaria. sino que quieran utilizar la Base- 
de datos para ojear sus ficheros. 

Dispone de opciones para intercam- 
biar ficheros con gran numero de apli¬ 
caciones, ademas de permitir inter- 
cambiar listados con otras aplicacio¬ 
nes GEM como GEM Write o GEM 
Wordchart, con lo que los informes que 
preparemos dispondran de una exce- 
lente presentacion. 


Reflex 

Subtitulada «EI analista», deja claro 
que el proposito de este programa es 
analizar Bases de datos. Soporta el ra- 
ton, algo muy util en un programa a 
base de menus, y requiere pantalla 
grafica, algo muy natural en el Ams- 
trad. Se podria describir como una 
combinaeion de hoja de calculo, ges¬ 
tion de ficheros y graficos. 

Permite visualizar los datos en cin- 
co modos distintos: Documento (un re- 
gistro por pantalla), Listado (un regis- 
tro por linea), Grafico, Tabla (con los 
datos en dos dimensiones) e Informe. 
Se pueden crear hasta tres ventanas 


simultaneamente. Se trata de un pro¬ 
grama muy potente, que puede hacer 
calculos sobre los datos. con un unico 
inconveniente: todos los datos deberi 
caber en memoria. Eso limita su uso a 
Bases de datos pequenas, por lo que 
parece una herramienta de uso perso¬ 
nal mas que un programa de gestion 
de empresa. 

Cristal 

Un lenguaje de cuarta generacion de 
origen netamente espahol. Se trata de 
una Base de datos relacional progra- 
mable. con un generador de proqra- 
mas que nos guia mediante menus, de 
manera que el programador inexperto 
puede realizar su aplicacion sin saber 
Boriar (asi se llama el lenguaje), mien¬ 
tras que las personas a quienes le in 
terese mas potencla podran afinar sus 
aplicaciones mediante el recurso direc- 
to a Boriar. 

El programa mantiene en todo mo¬ 
menta acceso a una calculadora, ca¬ 
lendars y tabla de caracteres. Su prin¬ 
cipal ventaja es que tanto el lenguaje 
como todos los menus estan en caste- 
llano, ademas de guiarnos el genera¬ 
dor de aplicaciones. 

La presentaciOn es excelente, con 
un libro de instrucciones en color y los 
dos discos. La misma compahia, Proa, 
ha escrito una Contabilidad/-Gestion 
iritegrada compiladas en Boriar, y de 
muy buena calidad. 


este sistema se puede tener el fiche- 
ro ordenado de varias maneras si¬ 
multaneamente. Casi todos los sis- 
temas permiten ademas ordenar los 
registros fisicamente, aunque es un 
proceso mucho mas lento. 

7 Estructura: especificacion de 
numero, tipo y tamano de los 
campos. Conviene prestar mucha 
atencion a la estructura de la Base, 
ya que de ella depende en buena 
medida su eficacia. Una vez creada 
suele ser dificil de modificar. 


Se llama validacion al proceso 
por el que se comprueba que la 
introduccion de datos es acorde a 
ciertos limites. Por ejemplo, un nu¬ 
mero de telefono debe tener siem- 
pre al menos seis cifras, y no pue¬ 
de comenzar por cero ni por nueve. 

Base de datos programable: se 
trata de una Base de datos que 
incorpora la posibilidad de escribir 
programas. Aunque no suelen ser 
lenguajes de programacion excesi- 
vamente potentes, permiten escribir 


aplicaciones a la medida, como con- 
tabilidades o gestion de stocks so¬ 
bre Bases de datos. Simplifican mu¬ 
cho la emision de listados e infor¬ 
mes, y su dominio hace innecesa- 
rias estas opciones. 

Un servidor de red es un or- 
denador que reparte su dis¬ 
co duro y otros recursos entre los 
diversos ordenadores de la red. Be¬ 
gun el sistema, a veces queda blo- 
queado y otras es una estacion mas 
de trabajo. 
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PC Promise 


Sc trata de un programs de Base de 
datos relacionai, pero no dispone di- 
rectamente de la facilidad de crear pro- 
gramas. Todo el acceso a las faciliaa- 
des del programa es mediante menus, 
disponiendo de mucha potencia para 
el usuario. Se trata de un generaaor de 
Droqramas. Cada fichero se detine me¬ 
diante una (o varias) pantalias asocia- 
das, pudiendo esa pantalla cargar otra 
de forma condicional, lo que nos da 


una estructura de tipo jerarquico sin 
sus complicaciones. 

Se pueden definir tambien pantalias 
de listados, informes e indices, y resul- 
ta de manejo faoil si nos tomamos la 
molestia de definir todo el entorno. Una 
de sus caracteristicas mas utiles es la 
dispombilidad de palabras clave de 
distintos niveles, que nos permite con- 
servar ei poder de cambiario todo, dan- 
do solo un accesu parcial a otros usua- 
rios. Un buen producto, aunque la tra- 
duccion del manual no es demasiado 
correcta. 


Se trata de dos programas de RPA. 
La primera es una base de datos rela- 
cional, con ayudas en todas las opcio- 
nes. Se puede definir en cualquier me¬ 
mento la entradasalida de datos. Dis¬ 
pone de opciones de busqueda selec- 
tiva y un potente aenerador de infor¬ 
mes, ademas de la realizacion de cal- 
culos. 

Super Flex esta disenada para fun- 
cionar con disco duro. 
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AMSFILE 

ORDENADOR: 
CPC 6128 Y PCWs 
SO PORTE: Disco 
DISTRIBUTOR: 
Microbyte 


AMSFILE funciona sobre el Sistema 
Operative CP/M Plus. El disco se su- 
ministra con dos versiones, AMSFILE 
2.1 para PCVV y AMSFILE 2.3 para 
CPC 6128. La version para CPC 6128 
incorpora un programa INSTALL que 
permite adecuar AMSFILE a la impre- 
sora que estemos utilizando. 

El numero de registros esta iimitado 
a 9.999, y su longitud maxima es de 
1.460 caracteres. Cada registro puede 
estar formado por hasta 50 campos y 
la longitud maxima de los camoos es 
de 73 caracteres. En la practica, el ta- 
rnaho de un fichero queda Iimitado por 
la capacidad del disco. 

La creacion de la estructura de la fi- 
cha se realiza mediante edicion en 
pantalla completa, utilizando los cor- 
chetes cuadraaos para delimitar los 
campos. Podemos determinar un or- 
den para los campos diferente al visual 
en la pantalla. 

Otra opcion nos permite definir valo- 
res por defecto para cualquier campo, 
los cuales aparecen de forma automa¬ 
tics al crear una nueva ficha. La bus- 


fferibre L...] 

Direction £,,..] 

Pablaeion £. 

Edad I... 3 
Estade Civil U 


Mi>Ti fi car jiw 

Ordenar el fichero 

Bdsweda de fichas 

tier fichas 

El uniter una ficha 

Sustituir valcrea ror defect-j 

torirtir fichas 

Definir el fornate de i«i>reaion 
Grabar los datos 
Cerrar el fichero 
Itpo de papel 


Fichero : PRUEBh . N2 de fichas - I 



Menu de opciones despues de abrir un fichero. 


iMre t. 1 

Birace ion [.1 

PohUtion f. J 

EM f.,,1 
Isteiv Civil [.1 
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El proceso de definicion de una ficha es tan f acil como escribir en pantalla los nom- 
bres de los campos seguidos por tantos puntos como caracteres admita el campo. 
delimitandolos con corchetes. 
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queda de fichas puede ser por varios 
campos y para cada uno podemos ele- 
gir la condition de busqueda entre 
«mayorque», «menorque», «igual a», 
«distmto de» e «incluido en». 

A la hora de utilizar la impresora te- 
nemos acceso a la defimcion de cua 
tro tipos de salidas: etiquetas, listados, 
fichas y texto especial. Esta ultima op- 
cion nos permite realizar cartas oer- 
sonalizadas. 


DBASE II 

ORDENADOR: CPCs 
yPCWs 

SO PORTE: Disco 

DISTRIBUTOR: 

Microbyte 


DBase II trabaja sobre el Sistema 
Operative CP/M Plus con los AMS- 
TRAD CPC 6128 PCW 8256 y PCW 
8512. En los AMSTRAD CPC 464 con 
disco y CPC 664 se puede utilizar so¬ 
bre CP/M 2.2. 

Aunque en la practica sea la capa- 
cidad del disco la que irmpone los limi- 
tes. en principle DBase II puede ges- 
tionar hasta 65.535 registros. cuyo ta- 
maho en caracteres no puede sobre- 
pasar el miilar. Cada registro puede al- 
beraar hasta 32 campos. 

El programa se reserva un area de 
memoria en la cual puede aimacenar 
hasta 64 variables de un maximo de 
254 caracteres, si bien la suma de to- 


Menu principal de AMSFILE. 

das las variables no puede exceder los 
1.536 caracteres. 

En cuanto a las operaciones posi- 
bles, admite las matematicas basicas 
(suma, resta, multiplication y division) 
y algunas otras, niveles de parentesis, 
operadores de relacion (distinto, mayor 
o igual, menor o igual, etcetera) y ope¬ 
radores logicos (AND, NOT, OR, et¬ 
cetera). 

Los campos pueden integrarse en 
tres categorias: alfanumericos, nume- 
ricos y logicos. Los primeros pueden 
tener como maximo 254 caracteres de 
longitud: los segundos, 63, y los cam¬ 
pos logicos son de solo un caracter. 

DBase II supone otro concepto en el 
mundo de las bases de datos, ya que 
no se trata de un programa que ges- 
tione ficheros de datos, sino de un ver- 
dadero lenguaje de programacion en el 
que las unidades manejadas se estruc- 


turan en cuatro niveles: caracteres. 
campos, registros y ficheros. 

Ademas permite crear ficheros de 
programa que se ejecutan desde DBa¬ 
se con la instruction DO. Todo este 
sistema nos permite realizar y ejectuar 
programas de indole muy diversa (ges- 
tion de los propios ficheros de datos, 
resumenes y listados parciales, pro¬ 
gramas de contabilidad, qestion, etce¬ 
tera) que pueden compartir los mismos 
ficheros, ya que todos esperan encon- 
trar la misma estructura. 

Y no solo eso, sino que en el caso 
de que necesi'temos modificar un pro¬ 
grama escrito en DBase por algun mo- 
tivo, podemos seguir conservando los 
mismos ficheros y utilizarlos desde la 
nueva version que hayamos creado, o 
incluso modificar con facilidad la es¬ 
tructura del fichero adecuandolo a las 
nuevas necesidades del programa. 


'■rXXXXXXX X X XX X XXXX XX M KXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXMXXXXMXXXMXXXXXXXXXXXXMXM 


£_____M. MMflTO MPANJAUA CON I8ASE II _ x 

* . --'nmVtVWtl .RegistroT 4 x 

* . ... * * 

* x 

* Noebre : Julian Garcia Casipos * 

* . * 

* bireceion: 1r. Burgos 13 * 

x * 

* Pot) lac ion: HAJKD x 

* x 

* Profusion: Taxista x 

* * 

x Idefono : 31-2228731 Idad: 33 Estade Civil: C x 
* x 


XXX iXXX X X XX XX X XXXKXXXXHXXXX X XHXXXXXXXXXmXXXXX XX XXXXXXX X XXXXXXXXX 


x xxx »»xxx xxx xxxxa atxxxw:m.r:KraxxxjwxwHHHeHt xx»xxxxxx»xxxxxxx xx»x 

•__COM JBASE II x 

» ________________ ------------ =* 

* - —-— x 

* X 

* Noabre : Jose Luis Perez x 

* x 

* Bireccion: C/Trihulote Si x 

* * 

x Poblacion: BARCELONA x 

x * 

* Profesion: telineante » 

* # 

* lelefono : 33-S62B133 Edad: 31 Estado Civil: S * 

* $ 
XXX K XXXMXXXXX X HXXXXEXXXXX X XXXXXXXXXXXKXXXXXXXXIXXXXMXXXXXHIXXXXXXX 


Mediante un fichero de comandos podemos definir el formato de presentacion en la pantalla. Este es un ejemplo. 
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Bases de datos CPC 


AMSBASE 

ORDENADOR: 
AMSTRAD CPC 
SOPORTE: Cirita 
DISTRIBUTOR: 
Microbyte 


AMSBASE trabaja en el mode de 40 
columnas. El maximo numero de regis- 
tros que podemos manejar es 999. y 
el maximo numero de campos por re- 
gistro es de 99. 

Los campos pueden ser de cuatro ti- 
pos: alfabeticos, alfabeticos sin espa- 



La definicion de campos en AMSBASE se realiza de forma similar a dBase II. 



cios, aifanumericos (letras y numeros) 
y numericos. La longitud de estos ulti- 
mos esta limitada a nueve digitos, y la 
de los demas campos esta limitada a 
99 caracteres. 

Disponemos de las opciones habi¬ 
tuates: crear el fichero, ordenarlo, ac- 
tualizarlo, consultarlo, extraer resulta- 
dos, listarlo, grabarlo a cinta, cargar un 
fichero de cinta y obtener informacion 
del fichero. Esta informacion compren- 
de el numero de fichas, el numero de 
campos por ficha y 'a description de 
los campos; esto es, su nombre, for¬ 
mate y longitud. 


DATABASE 

ORDENADOR: 
AMSTRAD CPC 
SOPORTE: Cinta 
DISTRIBUTOR: 
Microbyte 


DATABASE se suministra en una 
cinta con dos versiones, una para tra- 
bajar en 40 columnas y otra para tra- 
bajar en 80 columnas. Admite un maxi¬ 
mo dediez campos por registro, sibien 
permite encadenar hasta 5 registros, 
con lo que podemos aumentar el nu¬ 
mero de campos hasta 50. 

Ei numero de registros esta en fun 
cion de la longitud de los campos, y es- 
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PAGUFIT INTEGRADO DE CONTABILIDAD V GESTION COMERCIAL CON EL QUE VD. TIENE DF UNA FORMA 
SENCILLA CONTROL ABSOLUTO DE SU EMPRESA SIN NECESIDAD DE PASAR DE UN PROGRAMA A OTRO 
POR UN PRECIO ASEQUIBLE A CUALQUIER EMPRESA, TAN SOLO 49 9Q(J 

C CONTABILIDAD ) ( caracteristicas ) (GESTION COMERCIAL) 


En esfe programa hennos intertado que Vd ©I usuario, tenga las 
mdximas facllldades para ©I perfecfo control da su 
Contabllldad. 

Esencialmsnt© las caracfer'stlcas a destacar son las sigulentes: 

El numero d© Ctas. que Va. puede contrclar asi como e 1 
numero de apuntes a introducir, no tiene limitacibn Esta 
Ilmltacl6r> solament© le vendrb dada por la capacidad d© disco 
queVd. ufllice. 

Las Ctas. nperfuradas controlan 5 niveles. GRUPG- SUBGRUPO- 
MAYOR-CUENTA-SU8CUENTA. Con esto s© consigue controlar 
totalmsnte cuaiquier gestibn de Contabllldad, 

Los apuntes confables son Introduciaos y ordenados 
di'ectament© por fschas y por Ctas., evltando asl las postenores 
Integraclones y ordenacibn por fechas 

- El c6d go de las SUBCUENTAS puede s©r alfanumbrlco. 

Todos los balances necesarios para su Contabllldad se 
encuentran programados, Incluldo el Balance de Sltuaclbn. 

Posibllldad de etectuar un Cierre Flctlcio de Contabllldad con 
todos los ext-actos de EXPLOTACION- R. ESTRAORDINARIOS-R, 
CARTERA DE VALORFS-PERDIDAS Y GANANCIAS, como si Vd. 
hublese efecfuado un Cierre Real, perosin contablllzar. 

- La Introduccibn puede ©fectuarse de Modo MANUAL, es declr. 
apunte por apunte o blen de Modo AUTOMATICG, ©s decir 
cfferentes apuntes contra un apunte unlco. 

PosiDllaad de acceder a dlferentes compos desde la 

Introducibn de Asientos: 

- Cambio de Modo (MANUAL O AUTOMATICO) 

-- Eaiclbn de BORRADORES del Llbro Diario, tanto por pantalla 
como por Impresora. 

-- A'tas de Ctas. Contables. SI al Introducir el apunte, la Cta. no 
exlstles©. el p'ograma le Indlca si Ud. desea aperturaria, en caso 
afinratlvo dlrectamente Ud. podrd aperturaria sin volver a la 
opcibn de aperturas. 

- Vlsi bn de todos los Conceptos Autcmbticos, progamados 

-- Posibllldad ae Introducir un apunte comp^eto utlizando 
sc’amente el teclado numbrlco. 

Opcibn de poaer Introducir las Ctas. con soldo, directamente 
desde la creaclbn de estas. 

Creacibn de Conceptos Autombticos, para su posterior 
ulilizaclbn en la Introduclbn de Asien+os. 

- Posibllldad de aefinir el formato de pdgina para Impresora 

■ Contlnuor con otro disco la Contabllldad por Vd. comenzada, 
una vez que el que utliiza se complete. 

Borrado de Acumulados Anuaies. Mensuaies e inciuso Saldos 

- Cargo autombtlca del programa. 

Adembs le ofrecemos nuestro serviclo de Software oosiventa, 
para atender cuaiquier tipo de duaa que se le pudlese plantear. 
asl como nuestra Garantio de cambio. ante una fortulta 
degeneraclbn del disco de prograrras. 

- CALCULACORAINCORPORADA 

- CONTROL DE VENCIMIENTOS PARA PAGOS Y COBROS 

- GRAFICOS COMPARATIVOS DE CUENTAS 


23.900 Pts 


IVANOINCLUIDO 


Gestibn COMPLETA Y FLEXIBLE para Control de AJmacbn y 
facturocibn con control de cobros de facll marejo. 

• Totaimente personailzada. 

- Tratamlento de ficheros 1NDEXADO. Le proporclona gran 
rapidez y con la opcibn de reorganizar, se "ecuperan datos 
deterio'ados en cuaiquier momento. 

Acceso a cualauier flchero por el cbdigo o por e' nombre sin 
necesldad de teciearlo completamente. Posibilidad d© uso de 
Multlalmacbn. 

- Ustados ordenaaos Alfabetlcamente o por cbdigo de ficheros 
Maestros. 

- FLEXIBILIDAD en cuanto al tomato ae Allbamnes y Focturas. 

- Valoraclbn en cuaiquier momento del Almacbn (Inventarlo) 
segun Costo Ultimo Medio y de Venta Actual. 

- los Acumulados de Clientes. Artlculos. Agentes, etc. se 
actualizarbn en cuaiquier momento y cor la opcibn de 
agruporlos por famlllas, zonas etc, 

La NUMERACION, que es autondtica, de Albaranes y facturas 
se puede camblar caaa vez que se emltan nuevas. 

Debido a sus Tablas los porcentajes de IVA DESCUENTO Y 
COMISION son prbcticanente lllmltados y adaptables. 

Se poarb cambiar el PV.P,, DTO. e IVA de los artlculos en 
albaranes al Infroducirlos. 

Avisar cuando no hay existencias en Almacbn o tengamos 
catalogado a un client de moroso o sin crbdlto. 

- Posibllldad de realizar albaranes a clientes y/o ar+iculos sin 
tenerlos grcbados previamente. Adembs se puede emltir 
aibarbn (Valoraao o no) inmediatamente despubs de ser 
Introducldo. 

- Todo Documento (Alb, Fact,, etc.) podrbn llevar un comentarlo 
particular. 

En una mlsma Factura o aibarbn se pueae tener mbs de un tipo 
de sVA, DTO, o COMISION en un mlsmo cllente. 

- La Emisibn de Facturas se harb Juntando los albaranes 
pendlentes o por coda aibarbn una factura. 

- Se puede modiftcar las facturas en cuaiquier momento. 
Tamb'en se puede nl rtr od ucir manud mert e en suH Etb < co. 

La tormo de Pago en Facturas se toma del cllente pero se 
podrb modificar en cuaiquier momento. 

- Genera aufombtlcamente los cobros pendientes al facturar y 
teniendo la opcibn de modlflcarlos, borrarlos. etc y de ponerles 
entregasa cuenta. 

- La emisibn de RECIBOS eslb bajo el formato oficiai y se puede 
emltir en cuaiquier momento y repetlrlos las veces que 
queramos. 

Al inspecclonar o listar Facturas, Albaranes, Cobros, 
Documentos de Almacbn se puede hacer por el numero o po f 
ei cllente. 

El control de las comlslones tambibn se podrb hacer por el 
Import© dejas ventas efectuadas. 

Etlquetasde Artlculos y Clients. 

- Fechas de ultima actuallzaclbn de ficheros maestros, 

- Cambio de orecios de artlculos autbmotlco, 

- Impreslbn N, Buitos en Aibarbn y Portes en facturas. 


33.500 Pts 


ORDENADORES IBM PC Y COMPATIBLES 


\Gesti4n 

ACtflvre 


C/ IRIS, 1, entreplanta 
Tfno: (967)217156-217157 
02005-ALBACETE 


APLICACIONES DE GESTION 
















CARACTERISTICAS TECNICAS DE LAS 

BASES DE DATOS 


NOMBRE 

NUMERO DE 
REGISTROS 

CAMPOS 

REG1STR0 

LONGITUD 

CAMPO 

LONGITUD 

REGISTRO 

TIPOS DE CAMPOS 

FICHEROS 

SIMULTANEOS 

AMSBASE 

999 

99 

99 

99x99 

Alfabeticos, alfaheticos sin 
espacios, alfanumericos y 
numericos 

1 

DATABASE 

360 

10 

25 

25x10 

Alfanumericos 

1 

DELTA PLUS 

32.000 

90 

80 

2.000 

Alfanumericos, numericos y 
fecha 

1 

AMSFILE 

9.999 

50 

73 

1.460 

Alfanumericos 

1 

DBASE II 

65.535 

32 

254 

1.000 

_ 

Alfanumericos, numericos y 
logicos 

2 

MASTER BASE 

65.535 

32 

80 


Alfabeticos, numericos. fe¬ 
cha y Ibgicos 

1 

DBASE III 

65.535 

— 

254 (*) 

— 

Alfanumericos, numericos, 
logicos y memo 

10 

DBASE 111 + 

1.000.000.000 

128 

254 (*) 

4.000 

Alfanumericos, numericos, 
logicos y memo 

10 

DBASE 

32.000 

55 


2.048 

Alfanumericos y numericos 

5 

CRISTAL 

65.535 

2.000 

255 


Alfanumericos, numericos y 
fecha 


PC PROMISE 

Mas de un 
millon 

250 

Variable, 
menor 
de 1.800 

250x1.800 

Alfanumericos, numericos y 
fecha 

10 

SUPERFLEX 

65.535 

32 

90 


Alfanumericos, numericos, 
logicos y formulas 

1 


(*) llimitada en los campos memo. 
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R = 

1 P= 1 

EJEMPLO 

1 

NOMBRE 

JOSE LUIS PEREZ 

2 

DIRECCION 

C/TRIBULETE SI 

3 

POBLflCION 

BARCELONA 

4 

T.ELEFOH© 

93—6628199 

S 

PROFESION 

DELXHEANTE 

S 

ED AD 

31 

7 

1ST ; CIUIL 

SOLTERO 

8 



9 



10 




Use las 

Too las del Cursor para 


Cartbiar- de 

Campos o TAB Otra Pagina 


Pulse ENTER Cuando Ternine 


DATABASE utiliza campos de tipo unico alfanumerico y de longitud fija. 


tos son de tipo unico alfanumerico. Po- 
demos realizar calculos sencillos sobre 
los campos de un registro. 

Entre las opciones habftuales en las 
Bases de dates, como buscar un regis¬ 
tro por un campo, ojear los registros, 
borrar un registro, ordenar el fichero, 
etcetera, destaca la posibilidad de ge- 
nerar sumarios por impresora. Estos 
sumarios no son en realidad sino eti- 
quetas, que nos facilitaran la realiza- 
cion de «mailing». Tambien son intere- 
santes las posibilidades de calculos 
matematicos entre campos, que entre 
otras nos permiten por ejemplo, hfillar 
la suma total de un mismo campo a (ra¬ 
ves de todos los registros. Tambien 
podemos utilizar un campo cuyo con- 
temdo sea el producto o la suma de 
otros dos del mismo registro. o incluso 
cruzar operaciones entre distintos re¬ 
gistros. 

Posee una opcion LOCK que permi- 
te obtener de forma automatica listado 
oor impresora de todas las fichas ha- 
cia adelante o hacia atras a partir de 
aquella en que activamos la opcion, y 
podemos ordenar el fichero utilizando 


como referenda el campo que desee- 
mos, tanto si es numeric© como si es 
alfanumerico. 

Ademas es posible hojear rapida- 
mente el fichero. El programa se en- 
carga de pasar las hojas con breves 
pausas, y sigue hasta que le mdique- 


mos lo contrario puisando la tecla ade- 
cuada. Por otro lado, DATABASE 
cuenta con las desventajas propias de 
los Droqramas basados en cinta, esto 
es. la lentitud de carga y el riesgo 
siempre presente de los problemas de 
carga. 



Y PAR ADA DE IMAGEN 


IMPORTADO Y DISTRIBUiDO POR: 


OsSiO 


MCRT 


q 

0 AVDA. REY D. JAIME, 74 - BAJOS - ENTLO. 

TELS. (964) 20 08 63 - 20 03 55 TELEX 65330 VYPA-E 12001 CASTELLON (SPAIN) 


CONTROLADOR DE VELOCIDAD 


COMPATIBLE CON: 

SPECTRUM 16 K, 48 K, PIUS & 128 
AMSTRAD CPC 464, 664, 6128 


- FACIL DE OPERAR 

- COMPATIBLE CON TODO EL SOFWARE 
PARA LOS JUECOS 




















B&ses tile tilatos PCW 


DELTA PLUS 

ORDENADOR: 

PCWs 

SO PORTE: Disco 
DISTRIBUTOR: 
Ofites Informatics 


Pese a funcionar sobre ei Sistema 
Operative CP M Plus. DELTA solo fun- 
dona en los AMSTRAD PCW, y no asi 
en el CPC 6128. 

Se trata de una Base de datos muy 
potente, en la que podemos destacar 
ia posibindad de crear estructuras de 
registros tridimensionales mediante lo 
que el manual llama grupos de tran- 
sacciones. Esto permiie, en un mismo 


registro. tener repetido un cierto grupo 
de campos tantas veces eomo sea 
necesarlo. Por ejemplo. en un fichero 
de un medico, podemos tener una uni- 
ca ficha para cada paciente, v dentro 
de esta un grupo de transaccion para 
cada visita. ordenandolos oor oraen 
cronologico. 

DELTA permite situar los campos y 
el texto en el lugar de la pantalla que 
deseemos; excluir ciertos campos 
cuya informacion consideremos reser- 
vada. de modo que el operador no ten- 
ga acceso a ella: establecer diversos 
niveles de proteccion para que el ope¬ 
rador no pueda actualizar campos pro- 
tegiGos o anular y crear registros; pro- 
teger el fichero de datos por clave se- 
creta de acceso; definir ficheros de 
mascara que determman el forma to 
con que aDarece la informacion en la 
pantalla y las operaciones que han de 
realizarse de forma automatica soDre 


los datos del registro visualizado, pu- 
diendo ademas dlsponer de mas de un 
fichero de mascara para cada fichero 
de datos y utilizar el que nos conven 
ga en cada momenta. 

Por otro lado, la capacidad de selec¬ 
tion de registros sobre una sene de 
condicionantes es muy potente, y po¬ 
demos utilizarla, por ejemplo. para ge- 
nerar etiquetas condicionadas sin ne- 
cesidad ae extraer primero los datos a 
un fichero intermedio. 

Tambien podemos utilizar DELTA 
para general' cartas personalizadas. 
Disponemos de un editor de cartas 
sencillo en el que podemos mezclar el 
texto con referencias a datos del ar¬ 
chive. 

Se trata de una base de datos muy 
potente y versatil, aunque bastante 
compleja en su manejo. 




AMSBASE.,.. 

.. MICROBYTE . 

....... AMSTRAD CPC con cassette. 

Impresora opcional 

DATABASE ... 

. MICROBYTE . 

...... AMSTRAD CPC con cassette. 

Impresora opcional 

DELTA PLUS.. 

.. OFITES.......... 

. AMSTRAD PCW 8256 u 8512 

AMSFILE .. 

. MICROBYTE ............ 

. AMSTRAD CPC con disco. 

AMSTRAD PCW 8256 u 8512 

DBASE 11 ... 

. MiCROBYTE . 

....... AMSTRAD CPC 6128, PCWs y 

PC 

MASTER BASE . 

. BABETA . 

. AMSTRAD CPC 6128, PCWs y 

PC 

nRA^F III 

.. ASHTON TATE.. 

. PC 

DBASE III +. 

. ASHTON TATE. 

. PC 

GBASE.. 

. MICROBYTE .. 

. PC 

CRISTAL. 

....... PROA....... 

. PC 

PC PROMISE. 

. 1C SOFTWARE.. 

. PC 

SUPER FLEX... 

. BABETA . 

. PC 
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TODO EL MUNDO HABIA 1 
DEL AMSTRAD PC1512 — 


Y no es de extranar; porque con el PC 1512. Amstrad marca un nuevo hilo en la historia de la informatica. 

Por solo 139.900 Ptas., sin inversiones complementarias, Vd. dispondrade un completisimo 
sistema informalico que se conecta a la red por un solo cable, y que incluye como standard todo lo necesario para trabajar a fondo. 
El Amstrad PC 1512 es mucho mas de lo que Vd. esperaba. Por eso. todo el mundo habla de el. En todo el mundo. 
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^ftputerwi 
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ciadas ^acria f g5pC-«Vie. 


tl “PC 1512" es probablemeiue el 
Microordenadur Britanico mas importantc 
aparecido en etteano. 

Esta maquina no es un compatible 
conventional; mas ripido que el PC 
de IBM, mas pequeno, mejores colores en 
pantalla e include como standard funciones qu 
ha\ que anadir (\ pagar) separadamente pa 
cualquier oiro IBM compatible. 

Por ejemplo, el 1-2-3 de Lotus funciona 5 
mas rapido que en otro Standard PC. 

Guy Keunc} 
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canddad de extras en Hardware y .Software » 
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Sepliembre 

'zsxsxss* 

Qulubre TIME 

!!" uavo ordenador de Amstrad, el 
PC 1512", promete seruno deles 
mayores triunfos de Alan Sugar, Las 
primeras impresiones estan siendo 
contundentes. “El Amstrad PC es el 
Iff/lCl m4s valiosu, el mds apasionante 

■I aco "«e«tmi9ntodesde el Arcade 
■— ^ a dice Chase Woolcock. 

Marguerite Johnson 


“Setorman colas para conseguir 
PCs de Amstrad 


Wgaua OTI ruiijx! *' u I ' 

un dramatico efecto en el mercado 
del PC engeneral 


f Can Evans 
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PARA MAS INFORMACIQN RUEGO: 

0 DEMOSTRACION EN Ml EMPRESA/DOMICILIO 
□ ENVIO DOCUMENTACION POR C-ORREO 
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MUCHO MAS DE 10 QUE 

UD. ESPERABA. 




Merecia la pena esperar. AMSTBAD presents un nuevo 
two en la histona informatics el PC 1 512. 

Esie ordenador. manteniendo la qompaiibtlidad con el 
standard I B M*. lo supera 
tecnolbcicamente con un diseno en el que 
se incorporan los ultimos avances de la 
electrorvca, a un precio reaimente 
excepcronal. 

MUCHO MAS EQUIPO 
POR MUCHO MENOS 
PRECIO. 

139.900 PTAS. 


Pa'a consegu r un PC, Usted tenia dos opciones 
C bien, comprar un equipo comp le b pero a un precio 
eievadc: o bien oagar menos pero a costa ae recibir 
una configuracion en la que no se mcluian elementos 
esenc ales (monitor, memoria, graficos. interface para 
impresoras. srstemas operativos. etc.). 

Ahora con el PC 512 . porun precio reaimente 
excepcional y sin mversiones de dinero 
complementanas Listed dispondra de un complet 6 mo 
sistema informal co que se conecta a la red par un solo 
cable, y que mcluye coma standard todo lo necesario 
para trabapr a fondo: 512 K RAM Monitor 
direccionable, raton, graficos y colores, interfaces para 
impresoras y ouos perifericos. reloj de cuarzo con 
baterias y un paquete de software con los mas 
importantes s siemas operativos. MSDOS 3.2. 

(Microsoil) E DOS PLUS y CPM (Digital Research).'® 
GEM (Digital Research) ® 
y BASIC 2 para GEM fl ocomoM.* 4 

MUCHO MAS FACIL. 

\ UN GENIAL RATON LLAMADO GEM. 

El PC 1512 incorpora el entorno GEM (Direclorio 
de gralicos aux hares), que ofrece toda la 
nformacion en menus abatibles, venranas e 
iconos para representar lemas de Irabajo. y 
utiles como archivadc'es. impresos, 
calculaaora. ..etc. Toco ello. se maneia a 
iraves de un raton ergonomico con 
2 culsadores. Adios a los manuaies 
de complicada lectura a los ccmandos 
diliales y a los cursos de entrenamienlo. 
Con el GEM y el raton. 

- el AMS TRAD PC '512. lo hace 

todo mas rapido y mucho mas sencillo. 

GRAEICOS CON MAS COLOR. 

Generalmente. el reslo de los PCs no mcluyen en sus 
sistemas standard ni gralicos m colores, aunque 
existen diferentes tarjetas de arnpliacion 
El modelo standard del PC 1512 dispone de graficos 
de 16 colores en 80 columnas, con una resolucion oe 



640x200 pixels Ademas los gralicos de color son 
compatibles con los mon tores monocromo. al 
conveffirse los diferentes colores en diversos tonos de 

MUCHO MAS RAPIDO. 

Ei PC 1512 ullliza un verdadero 
microprocesador oe 16 bits, el 
INTEL 8086 que opera a 8 MHz. Con el. 
la velocidad del software es de 2 6 3 
veces superior a fa de la mayorta ae los 
PCs existentes. que trabajan a 4.7 MHz 
Usted conecta el ordenador: y 
rapidamente, el sistema operational 
ROM chequea tpdo el sistema 
mdicandoie en pantalla la lunclon que 
este operando en cada momento. 

EXPERTO EN COORDINAR UNA RED 
DE TRABAJO. 

EIAMSTRAD PC 15 ’ 2 es un experto en' llevar 
cualquier ted de PCs. 

Sn bajo coslo, su increible velocidad y su complete 
especificacion le convierten en la esladen de Irabajo 
perfecta para que contables, directores. secretanas y 
personal en general esten permaner.temente unidos y 
compartan recursos tales como telex impresora laser y 
los modems. Asim smo. pueden comparlir todo tipo de 
datos: slocks, facturaclon. ficheros. etc 

MUCHO MAS COMPATIBLE. 

La exnausliva configuracion basica del PC 1512', 
que incluye como standard detalles como gralicos 
512 K RAM. puertas seriadas, microprccesador 8086.. 
etc., le permile no solo acceder a la totaltdad de los 
P'ogramas existentes para PCs: sino ademas 
procesarlos a ana velocidad, 

Por olro iado, Amslrad Espana, ha creado un extenso 
catalogo de orogramas para PC a precios reaimente 
increibles en colaboracibn con las primeras Sirmas 
espanolas e mternacionales. 

LOGIC CONTROL * 

DIGITAL RESEARCH© , . 

PROA« M 

grafox * LrJL3 r eatfhhldi 

MICROMOUSE © ' 

MICROPRO etc 

FACIL AMPLIACION. COMPLETAS 
CONEXIONES. 

Aunque el sum mstro basico del PC 1512 es tan 
complete que quizas usted nunca necesite 
ampliaciones. Amslrad tambien ha previsto la 
posibilidad de anadir tagetas especlalizadas 
En la Umdad Central del ordenador exisien 3 ranuras 
de expansion de fact! acceso que sirven para 
aplicaciones como redes modems internes, d scos 
duros. etc. 

En cuanto a las conexiones mteriores y exteriores. 
el PC 1512 liene pos b.lidades de expansion 


pracncamente rlimiladas al disponer de interfaces 
paralelos v seriados 

DISCO DURO. 

Dentro de la familia del PC 1512 Amslrad presenta 
4 mcdelos de disco duro que van desde el 
PC 1512HDl0meno.con un disco de 10 Megabytes y 
monitor color, con 20 Megabytes y monitor color. 

ELIJA SU PC 1512. 


Monitor monocromo 

1 Disco 

PVP 139.900 v IVA 

Monitor monocromo 

2 Discos 

PVP 169.900 + IVA 

Monitor color 

1 Disco 

PVP 179.900 + IVA 

Monitor color 

2 Discos 

PVP 209.900 + IVA 

Monitor monocromo 20 Megabytes 

PVP 259.900 -*• IVA 

Monitor color 

20 Megabytes 

PVP 299.900 t IVA 


TODO LO QUE VD. RECIBE 
PCR SCL0139.900PTAS 


SE 


Alcomprarun PC 1512 (monitormonocromo).usied 
recibe un completisimo sistema nformanco con la 
siguiente confiouracion basica. 

HARDWARE: 

- Umdad Central con procesador 8086 
(16 bus) a 8 MHz 

- Memoria de5l2Kamptfeble a 640 K. 

- Teclado funcicnal complete con 85 teclas en 
Castellano 

- Monitor antibrlllo con textos y graficos en 'Paper 
White". 

- Compalibilidaa con ios graficos de colores gracias a 
los 16 tonos degns 

- Umdad de disco de 360 K con disco de 
5 f, pulgadas. 

- flelo, de cuarzo con bateri’a 

- Interface serie RS 232 C. 

- Interface paraleio 

- Raton de diseno ergonomico 

- 3 ranuras para ampliation 

- Toma para joystick 

- Ajusie para ladear y girar 
el monitor 

- Aiiavoz mcorporado con 
control de volumen. 


wm 


SOFTWARE: 

Sistema operalivo Microsoft c MSDOS 3 2 
Sistema operalivo DOS PL US de D igital R esearch. '5 

- GEM (Diseiiador de Gralicos i de Digital Research, c 

- GEM Desktop y GEM Palm de Digital Research.© 

- Locomotive Software© 'Basic 2 operative por medio 
deGEM. 

- Manual del usuario de presentation clara y 
detallada. 
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M rr ■croeesador Z80A 128 K RAM 1 32 K ROM. Tedado de 58 tecias 
32 coiumnas x 24 filas de lexto. Grdficos de alta resolution 
(256 < 192 pixels). 8 cdores con dos mveles de bnllo cada uno 
Calcuiadora en pantalla 3 canales de somdo programables e 
mdependientes Cassette incorporada. Salida TV y monitor RGB 


In-erface MIDI < Musical nstrumen Digital interfacei. Sail'a Serie RS 232 
bidireccional. Dos conectores para joysticks. Coneetor piano 
compatible con tod os los modelos Spectrum ameriores. Editor de pantalla 
y dos versiones BASIC en ROM 48 K BASIC, compatible con Spectrum 16 K, 
48 K y ZX -. 128 K BASIC, compatible cun ZX Spectrum 128. 


p**lV0 


i ~11= I a i 1“ ZX Spectrum +2 


a. Aravaca. 22.28040 Madrid. Tel. 459 30 01 Telex 47660INSC E. Fax 459 22 92. Delegacfdn en Cataluna: C Tarragona, 110. Tel. 32510 58.08015 Barcelona. 











































10 REN 

15 REN* CPC USER i 
20 REM 
25 REM 

SI REH Y TAK31EH, 

35 REM 

40 REM - 

45 REM Juegor.. Pig. 31 t 41 

50 REM--- 

55 REM Canvitrti «u PintilU d» Logo 

60 REM 4 BASIC.. P*g. 4S 

45 REM - 

70 REM SfOMtrli,. Pig. 54 

75 REM-- 

00 REM Saphc* .. Pig. 54 

85 END - 


LA MAG I A 
DEL LEJANO 
ORIENTE 

MULTICRGM distribuye 
para Espana BASUN. 
una aventura belica cuya 
accion se situa en el 
Lejano Oriente. En ella 
hemos de conquistar un 
emirato con un grupo de 
ocho soldados de elite 
que han recibido un 
entrenamiento especial. 

El juego permite manejar 
a cada soldado de forma 
individual, pero 
interrelacionada, e 
incluso en algunos casos 
deberan trabajar en 
conjunto varios de ellos 
para poder utilizer 
algunos dispositivos. Por 
supuesto. el |uego esta 
plagado de dificultades y 
trampas mortiferas. 


BOMB JACK: 

LA HI ST OR!A CONTINUA 


Bytes 


Tras el exito del juego Bomb Jack. Elite lanza al 
mercado Bomb Jack II. con nuevas aventuras de 
nuestro heroe y mejores y especfaculares pantallas. 
Suponemos que Zafiro nos hara llegar a los espa- 
noles esta segunda parte, que -<seguro que es bue- 
na». pese al conocido refran. 



■ Proximamente aparece- 
ra en el mercado una serie 
de juegos cuyo protago- 
nista sera el simpatico 
gato Garfield, creado por 
Jim Davis, de los dibujos 
animados y tiras comicas. 

■ Un nuevo juego de 
Gremlins Graphics esta al 
caer. Su nombre, Samurai 
Trilogy, y como podeis su- 
poner por su titu lo, es un 
juego de karate. 

■ Tambien de Gremlins, 
un paquete llamado Star 
Games One, integrado por 
dos cassettes conteniendo 
The way of the Tiger. 
Beach Head II, Barry 
McGuigan World Cham¬ 
pionship Boxing y Rescue 
on Fractalus. 

■ Nemesis the Warlock es 
un juego basado en «co- 
mic». Como es habitual, un 
loco quiere destruir el 
mundo y nuestro heroe 
sera quien se lo impida. 


SUPERVIVENCIA EN EL ESPACIO 



Recien llegado del futu¬ 
re, PROEINSA ofrece a los 
usuarios de AMSTRAD una 
aventura espacial llamada 
EXPLORER. En ella he¬ 
mos sufndo una averia de 
nuestra nave espacial, cho- 
cando contra la superficie 
del planeta Esmeralda. 
Para poder seguir nuestro 
cammo deberemos recom- 
poner la nave, buscando 
sus nueve pedazos en los 
cuarenta billones de locali- 
zaciones posibles que hay 
en el planeta. 

En el rapido vistazo que 
pudimos echarle al juego. 
encontramos unos graficos 


realmente espectaculares, 
que nos hacen albergar 
grandes esperanzas en 


este juego. Lo tendreis co- 
mentado proximamente en 
nuestras pagmas. 
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The rocky horror show 


Hare un recorrido 
espeluznante por la 
casa del horror, pero 
siempre acompanado 
por mi AMSTRAD. 


tu debes liDerarlo, para 
ello tienes que encontrar 
los trozos de la maquina 
que estan esparcidos por 
las distintas estanclas. 
Cada vez que halles un 
pedazo v su dobie, este 
quedara fijo; cuando ten- 
gas armada la maquina, 
podras revivir a tu petrea 
amiga. La casa esta po- 
blada por algurios perso- 
najes, unos buenos y 
otros maleficos, y hay 
trampas en las que no de- 
bemos caer: tambien 
existen, diseminados, ob- 


La casa MIND GAMES 
ESPANA. S. A., nos pre 
senta un juego de aventu- 
ras llamado THE ROCKY 
HORROR SHOW. Un 
amigo o amiga tuyo ha 
sido raptado por el doctor 
Frank, que lo ha converti- 
do en piedra con su dia- 
bolica maquina Medusa; 


jetos claves que abien 
habitaciones selladas por 
el doctor Frank. La parte 
superior es la zona de ac- 
cion, en la inferior a la iz- 
quierda aparece un ter- 
mometro, cuando la tem- 
peratura sea muy alta te- 
nemos que ir a refrigerar- 
la a la camara del hielo, 
despues aparece un cro- 
nometro para decirnos el 
tiempo que nos queda; no 
tenemos el que quera- 
mos, pues esta casa no 
es otra cosa que una 
nave espacial y esta en la 
cuenta final de lanza- 
miento; por ultimo, en la 
derecna hay un cuadrado 
negro en donde iremos 
reconstruyendo a Me¬ 
dusa. Los graficos son en 
dos colores y los trazos 
de las figuras muy linea- 
les. Lo que no nos pare- 
ce bien es que las fotos 
de las pantallas que apa- 
recen en la caratula del 
estuche no correspondan 
con los graficos que trae 
el juego, como muestra 
diremos que la sala co- 
medor que ahi aparece a 
todo color, con sombras y 
relieves, es en realidad 
un dibujo de lineas rojas 
snbre fondo bianco, igual 
en los deialles. pero sin 
maquillaje. Tiene un deta- 
lle muy simpatico en la 
pantalla de presentacion: 
cuatro personajillos nos 


ensehan a bailar al ritmo 
de una musiquilla muy 
agradable, aunque las 
instrucciones de los pe¬ 
sos y los movimientos, 
vienen en ingles. La idea 
del juego es buena, lasti- 
ma que no se hayan es- 
forzado en crear graficos 
mejores. 


LO MEJGR: E! oe 

sarrollo de la aventura. 
LO PEOR: La diferen- 
cia que existe entre los 
graficos del juego y los de 
la publicidad del produc 
to. 


AOICCION 


SONIDO 

ACCI IN 
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GRAFICOS 
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FOR M U 


MAW 


t gramme AonEnriiMfHKim 




COMMODORE 

SPECTRUM 

AMSTRAD 


AMSTRAD 


THE FEAR - STORM II 
La piedra mSgica "THE FEAR " 
ha aido robada. STORM debe 
impedlr qua caiga an males 
manoe, vaBdndoae tan a 6 k> da su 


TERMINUS 

Un praps da garrbarros, qua- 
Orrr&m tl fiix* tm twit pa», 
inuna rr-tntr a su Mar da pHa> 
r.sta swMSn TERMINUS. 


XCEL 

Pilota una nave especial para lu- 
char con planetas "Intel igentee' 
Usa tus computadoras pa a deco- 
dMcar los mansajes secretos y 
ataca con tus cazea. 300 Great 
de juego. ^Puedes efrentar tamo 
dasaflo?. 

SPECTRUM 

AMSTRAD 


BACK TQ REALITY 
Intsnta voiver 9 la realidad, lo 
grando sallr da ia esfera antigra- 
vttatorfa, gobemsda por b A\T1 - 
MATERIA. 


COMMODORE 

SPECTRUM 

AMSTRAD 


HIPERBOWL 

En el afio 3,600 el hockey sobre 
hielo ha slcanzado un nivel de 
alta tecnologla. Diez daces dife- 
rentes de naves, as enfrentan en 
un campo metilico... 


Eras un NINJA, dernuestra tu 
destreza luchando contra los 
mejoree Budokas m un combe® 
a MUERTE 


Y&tros 120juegos mas. 


r.M ASJTT R T Q 0 \ I C 
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Skyfox 


SKYFOX es el mas 
sofistkado <aza de 
com bate jamas 
construido, y tii has sido 
el elegido para 
pilotarlo. 

Es una mezcla de jue- 
go de accion, de juego de 
simulacion y de juego de 
estrategia, en el que ten- 
dremos que volar con 
nuestro caza para acabar 
con nuestros enemigos 
en distintos escenarios. 
en cada uno de los cua- 
les estos presentaran una 
tactica de ataque distinta 
contra nuestras bases. 
Como simulador no es un 
juego demasiado compli- 
cado, pues solo tendre- 
mos que ocuparnos de no 



DISTRIBUTOR: 

MINDGAMES. 

DRO SOFT. 

LO MEJOR: La varie- 
dad de acciones que po- 
demos llevar a cabo du¬ 
rante el juego. 

LO PEOR: La lentitud 
de respuesta de las teclas 
en determinadas ocasio- 
nes. 


ADICCION 



chocar con nada y de 
controlar nuestra posicion 
para poder dirigirnos ha- 
cia donde se encuentren 
los enemigos. Sin embar¬ 
go. disponemos de una 
opcibn de piloto automati- 
co que hara que nuestro 
avion se encamine direc- 
tarnente hacia los enemi¬ 
gos mas cercanos y, una 
vez frente a ellos, nos de¬ 
volved el control. 

En la parte de accion 
del programs habremos 
de disparar a diestro y si- 
niestro, con el fin de aca¬ 
bar con todos los atacan 
tes que nos estaran aco- 
sando sin descanso para 
derribarnos. Para acabar 
con la aviacion y los tan 
ques enemigos dispone¬ 
mos, aparte de los dispa- 
ros de las metralletas, de 
misiles guiados por radar 
que, ayudados por el ra¬ 
dar del avion, perseguiran 
su objetivo hasta destruir- 
lo. y de misiles termoguia- 
dos que se sirven del ca- 
lor desprendido por los 
motores. 

La parte tactica del jue¬ 
go nos permitira mostrar 
nuestra habilidad como 
observadores para des- 
cubrir la forma en la que 
nuestros enemigos ata¬ 
can para poder con- 
trarrestarla del modo mas 
eficaz posible. La estrate¬ 
gia de ataque enemiga 
dependera del nivel y es- 
cenario que hayamos es- 
cogido, ya que el juego 
presenta 15 niveles dis¬ 
tintos que van desde el 
entrenamlento en el ata¬ 
que a tanques y aviones 
hasta la ofensiva total con 
naves nodrizas enemi 
gas, pasando por los ata- 
ques contra la superficie 
o mixios tierra-aire. 

Graficamente esta bien 
resuelto, aunque los ca- 
zas y tanques enemigos 
se vean como un peque- 
no borron cuando estan 
lejos. 


TREET MACHINE 


Si te gustan los «xhes, 
la veloa'dad y los juegos 
con sensation de 
realismo... te gustara 
STREET MACHINE. 

Si lo que te gustan son 
las carreras de coches por 
las calles de la ciudad, 
pero no te atreves a reali- 
zarlas por las evidentes 
razones que todos cono- 
cemos, no te preocupes: 
con este programa podras 
llevar a cabo tus deseos y 
convertirte en el numero 
uno de los conductores de 
ciudad. Y sin temor a los 
guardias. 

En este juego se supo- 
ne que llevamos un poten- 
te coche, el cua! debere- 
mos conducir, con toda la 
pericia de la que podamos 
disponer, a traves de las 
calles de una gran ciudad 
compitiendo con otros co¬ 
ches para lograr acabar el 
recorrido entre los mejo- 
res. Necesitaremos toda 
nuestra habilidad como pi- 
lotos para ir lo mas depri 
sa que podamos sin salir- 
nos de la calzada y sin 
chocarnos con las casas, 
vallas, setos y demas obs¬ 
tacles que nos encontra- 
remos en la ciudad. 

El recorrido siempre es 
el mismo, pero a medida 
que avancemos en el jue¬ 
go las condiciones meteo- 
rologicas en las que se de- 
sarrolla la carrera seran 
distintas e iran desae el 
buen tiempo hasta la nie- 
ve, de dia, pasando por la 
lluvia y los truenos de no- 
che. 

Si nos salimos de la 
carretera nuestro coche se 
estrellara. Si la velocidad a 
la que ibamos era eleva- 
da, entonces terminare- 
mos la carrera. pues ha¬ 
bremos destrozado el co¬ 
che y no podremos conti- 
nuar. Por el contrario, si el 
golpe no es muy fuerte 
contaremos con un pe¬ 





el que tendremos que re- 
parar nuestro coche. En la 
pantalla aparece entonces 
una lista de todos los ele- 
mentos del coche y al lado 
el tanto por clento de da- 
nos que presenta. 

El juego es. en lineas 
generales, entretemdo y 
rapido. Hay que resaltar el 
scroll de pantalla que po- 
see, muy rapido aunque 
quiza un poco brusco, y 
cuando movemos el co¬ 
che, la pantalla puede re- 
sultar molesta. Los derra- 
pes del vehiculo estan 
muy bien conseguidos. El 
detalle de la reparacion 
del coche es de aqrade- 
cer. 


LO MEJOR: La origina- 
lidad que representa el te- 
ner que reparar el coche 
cuando nos salimos de la 
calzada. 

LO PEOR: El scroll mo¬ 
lesta un poco en ciertas 
ocasiones, aunque es rapi¬ 
do y esta bien conseguido. 
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Warlock 


l 

I 

■ 






I 


Reconquistare mi 
castillo enfrentandome 
al Mago Blanco, 
utilizare mi magia para 
vencerle, el no sabe 
que tengo el poder de 
transformarme. 

La distribuidora ERBE, 
como viene siendo habi¬ 
tual en ella, nos deleita 
con un estupendo juego, 
WARLOCK ; de la casa 
EDGE. Imaginaos que 
entramos en un castillo 
encantado que nos perte- 
nece y que otro mago nos 
lo ha arrebatado consi- 
guiendo que muchos de 
nuestros vasallos cam- 
bien de bando Nosotros 
somos WARLOCK, debe- 
mos enfrentarnos a todos 
los peligros y magias. 
para encontrar nuestra 
Bola del Poder y derrotar 
al Mago Blanco, para ello 
contamos con un arma 
secreta. pociones que 
nos permitiran, cuando 
asi nos convenga, ser va- 
rios personajes. Las posi 
ciones verdes nos con- 
vertiran en Goblin, el fan- 
tasma. bajo este persona- 
je podemos congelar a 
nuestros enemigos y ma- 
tarlos. Las violetas haran 
que seamos Trol, el 
guerrero, y por ultimo, las 
posiclones rojas nos de- 
vuelven la personalidad. 

Apareceran tambien 
personajes buenos y ma- 
ios, como lenadores, ha- 
das, monjes, draqones y 
muchos mas. Los grafi- 
cos son muy buenos de 
diserio, Imaginacion y co- 


lorido. En la parte inferior 
izquierda, con un dibujo 
del personaje bajo el que 
estamos, nos indlca el nu- 
mero de vidas que nos 
quedan y los objetos que 
vamos cogiendo, y en la 
derecha, la cantidad de 
energia y de magia que 
poseemos. El sonldo no 
es desagradable, en la 
presentacion nos toca 
una melodia de misterio a 
ritmo actual y durante el 
juego efectos especiales 
de pisadas y disparos. Un 
juego excelente en el que 
el tiempo no pasara por 
el. 


LO MEJOR: Los gra- 
ficos. 

LO PEOR: Puedes lle- 
gar a «engancharte» con 
el. 


RAFICOS 


■-DICCI0N 



SONIDO 


ACCION 


































Palitron 


Me flamo Servo D27, 
los humanos me 
crearon para localizar y 
acabar con cosas que 
lo destruyen todo, soy 
muy potente y puedo 
programar a otros 
robots. 

En PALITRON, de la 
casa EDGE, que dislribu- 
ye ERBE. vamos a con- 
vertirnos en una maquina 
con un cerebro tan poten¬ 
te como el de nuestro 
AMSTRAD. La mision 
que nos han asignado es 
localizar cristales destruc¬ 
tives y destrozarlos, 
nuestra condicion de ma- 
quinas rios hace vulnera- 
bles, nos pueden reparar 
seis veces, pero a la sep- 
tima vamos al cementerio 
de chatarra. 

Para lograr nuestro ob- 
jetivo podemos ir reco- 
giendo cosas que nos 
serviran, aunque no to- 
das, para machacar los 
cristales, estos objetos 
estan repartidos por los 
solos que vamos re- 
corriendo, puede haber 
hasta ocho objetos en 
una misma instancia. 

Tambien podemos ser- 
virnos de unos robots de 
color rojo, pero para ello 
tenemos que programar- 
los con palabras en in¬ 
gles. Este programs se 
juega con el joystick y con 
el teciado: al Drincipio re- 
sulta un poco diflcil acor- 
darse de todas las teclas 
que tienes que pulsar tan- 
to para coger y soltar co¬ 


sas o para programar los 
robots Infra-Class. 

Tiene unos graficos ex- 
celentes tanto en tridi- 
mensionalidad como en 
colorido, con movimien- 
tos muy conseguidos. La 
parte superior la ocupa la 
pantalla de accion y en la 
inferior se abren varias 
ventanas de information, 
las cuales nos suminis- 
fran los datos del numero 
de vidas que nos quedan, 
la cantidad de cristales 
que faltan por destruir, la 
energia y cuatro cuadros 
mostrandonos los objetos 
que portamos encima, asi 
como el tiempo que nos 
queda desde que lanza- 
mos una bomba hasta 
que explota. El sonido es 
mejor quitarlo, ya que es 
un poco machacon. Un 
juego muy divertido que 
en mas de uno va a crear 
adiccion. 

LO MEJOR: Los gra¬ 
ficos y !a accion. 

LO PEOR: El sonido. 


GRAFICOS ADICCION 
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jUltima hora! Se ha 
escapado un temible 
gorila, se pide a las 
ciudadanos no se 
acerquen a echarle 
cacahuetes, puede ser 
muy peligroso. 


La distribuidora ERBE 
hace posible que nos 
adentremos en la aventu- 
ra que vivieron los prota- 
gomstas de la pellcula 
King Kong, para ello nos 
ha traido un software de 
la casa OCEAN llamado 
DONKEY KONG, este es 
el nombre de un salvaje 
gorila peludo que, al igual 



encima de ellos o los des- 
truiremos con utensilios 
que vayamos cogiendo; 
todo esto acumuia mu- 
chos puntos en tu marca- 
dor, ademas puedes ju- 
gar con un amigo y apos- 
tar a ver quien de los dos 
llega mas lejos en el res- 
cate de la joven. Los gra- 
ficos tienen rnucho color: 
do, siendo muv graciosos 
los disenos de los tres 
protagonistas, sobre todo 
el del gorila. En la parte 
superior de la pantalla de 
accion aparece la puntua- 
cion que vas consiguien- 
do y el numero de vidas 
que te quedan. El sonido 
no esta del todo mal, tie- 
ne una musiquilla y ruido 
de pasos. 

Un juego muy rapido, 
en el que tendras que afi- 
nar los saltos teniendo en 
cuenta el espacio que tie- 
nes para darlos. Ideal 
para que jueguen tanto 
los pequenos como los 
grandones de la casa. 


que en el celuloide, rapta 
a una hermosa chlca. 

Nosotros no vamos a 
asumir el papel del ani- 
malito, sino del heroe que 
intentara rescatarla esca- 
lando rampas y salvando 
obstaculos; pero DON¬ 
KEY KONG no se va a 
quedar impasible viendo 
como le quitamos a su 
chica, sera muy pertinaz 
en su lanzamiento de ob- 
jetos contundentes y 
como tiene tanta fuerza, 
si nos pilia nos machaca 
y solo tenemos tres vidas 
que perder. Para esqui- 
varios podemos saltar por 


LO MEJOR: La rapi- 
dez de juego. 

LO PEOR: Nos dan po- 

cas vidas. 


ACCION 

ADICCION 


GRAFICOS SONIDO 



Donkey kong 



He recorrido lejanos 
paises, he bataifado, he 
ganado gestas y al 
volver a mi reino me 
encuentro con que me 
han traicionado, mi 
gente esta empobrecida 
y mi castillo ha sido 
encantado. 


Con un software nacio- 
nal, MIND GAMES ES- 
PANA. S. A., nos ha pre- 
parado un juego dificilisi- 
mo llamado KING LEO¬ 
NARD. Nosotros somos 
el rey Leonardo, a quien 
todos llaman el justiciero. 
Debemos hacer honor a 
nuestro apodo y rescatar 
el tesoro que esta escon 
dido en alguna parte de 
nuestro palacio, para re- 
sarcir a riuestros pobres 
vasallos. que fueron es- 
quilmados mientras esta- 
bamos ausentes del rei¬ 
no. Es una ardua tarea. 
ya que el traidor, antes de 
huir como un cobarde, ha 
encantado nuestro casti- 
lio y ha puesto trampas 
mortales en cada rincon 
de el. Para salvar estos 
obstaculos, aranas, Cala¬ 
veras. murcielagos..., te¬ 
nemos que tener rnucho 
tino con nuestros pasos, 
calcular en segundos el 
espacio que nos dejan 
para pasar, que suele ser 
poco y esta abierto muy 
poco tiempo, pues se 
mueven a mucha veloci- 
dad. Es tan dificii no rozar 
uno de los diaboiicos arti- 
luyios y morir que por eso 
los padres creadores de 
Leonardo nos dan diez vi¬ 
das. que, francamente, 
nos quedan cortas, ya 
que a medida que nos 
adentramos en los recin- 
tos de nuestra fortaleza 
se va acrecentando la di- 
ficultad. Como es natural 
tiene un monton de habi 
taciones. No se han roto 
rnucho la cabeza en el di- 


seno del rey Leonard, que 
es uri simpatico munequi- 
to consistente en un re- 
dondel con patas y coro¬ 
na; sin embargo, queda 
compensado por su gran 
movilidad. lo que hace 
mas trabajoso su control. 
En la parte superior de la 
pantalla, a cada lado y 
debajo de unos leones, 
nos van informando de la 
cantidad de vidas que nos 
quedan y del numero de 
objetos. El sonido que 
surge de las pisadas del 
rey es carraquero, produ- 
ciendose un silbido a su 
muerte. Este software es 
un reto para el que quie 
ra intentar ganarle al pro- 
grama. 


LO MEJOR: Que es un 
producto espanol. 

LO PEOR: Su alto gra- 
do de dificuitad. 


AOICCION ACCION 




GRAFICOS SONIDO 
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CIRCUIT 



Short 

ill robot lo<o crtacta de 
nuevo! Si to gusto la 
peliaila, te gustara 
este juego ck 
CORTOCIRCUiTO. 

En el centra de investi- 
gaciones de Nova trabajan 
en ia creacion de super ro¬ 
bots basados en las mas 
modernas tecnicas de la 
inteligencia artificial. Sin 
embargo, una gran des- 
carga electrica producida 
por el rayo de una tormen- 
ta ha caido sobre Numero 
5, uno de los robots del 
centra, y este ha empeza- 
do a experimenter extra- 
nos cambios que escapan 
a la comprension de sus 
creadores. 

Su unica idea sera en- 
tonces la de escapar del 
laboratory en el que esta 
confinado para evitar que 
los cientificos le desarmen 
con el fin de examinar cual 
ha sido la causa del fallo. 

Nuestra mision sera la 
de ayudar a Numero 5 a 
salir a la calle y a escapar 
del centra de investigacio- 
nes. Para ello tendremos 
que realizar una serie de 
tareas imprescindibies 
para evitar que seamos 
capturados, tales como 
desactivar los sistemas de 
alarma o recuperar el 
hardware que nos falta 
para completer los circui- 
tos de Numero 5. Los ob- 
jetos que necesitamos se 
encuentran distribuidos 
por las distintas habitacio- 
nes que componen el la¬ 
boratory. 

Numero 5 puede conec- 
tarse a cualquiera de los 
ordenadores del laborato¬ 
ry para poder acceder a 
tres tipos de programas, 
que son el de busqueda, 
el de salto y el del laser. 
El primero de ellos nos 
sera necesario para poder 
comenzar la busqueda de 
las cosas que necesita¬ 


mos. El segundo y el ter- 
cero solo los podremos 
usar si llevamos el hard¬ 
ware que nos falta en el 
robot y los tendremos que 
usar si queremos lievar a 
buen termino la aventura. 

En las distintas habita- 
ciones por las que iremos 
pasando encontraremos 
diversos objetos, come Ha¬ 
ves, passwords o notes de 
los sistemas de seguridad, 
que tendremos que saber 
utilizar adecuadamente 
para poder acceder a las 
puertas que esten cerra- 
das o para poder abrir los 
archivadores y buscar las 
cosas. 

Las limitaciones de Nu¬ 
mero 5 hacen que solo po- 
damos lievar tres objetos 
con nosotros y dos progra¬ 
mas en la memoria. Esto 
complicate aun mas las 
cosas, y tendremos que 
agudizar nuestro Inqenio 
para poder salir con bien 
del asunto burlando todos 
los sistemas de seguridad. 
Una vez que hayamos sa- 
lido fuera del laboratory 
tendremos que poner a 
prueba nuestros reflejos 
en una alocada carrera 
huyendo de los guardias y 
esquivando gusanos y 
aves, tratando de llegar 
sanos y salvos. 

Graficamente estatrata- 
do con un details digno de 


elogio. Todos los dibujos 
de los objetos y del robot 
estan realizados de tal 
modo que a pesar de la 
baja resoiucion del AMS- 
TRAD en modo 0 son per- 
fectamente reconocibies y 
estan ben def'm'dos, gra 
cias al magnifico uso que 
han hecho los programa- 
doresdelos cdoresdispo- 
nibles para dar animacion 
a las imagenes. La musi- 
ca merece una mencion 
especial por su gran call- 
dad y por lo agradable de 
la melodia. 

DISTRIBUTOR: 

ERBE. 

LO MEJOR: Los cuida- 
dos graficos y la musica 
del juego, 

LO PEOR: Todos los 
mensajes del juego estan 
sin traducir. 


ACC ION 



"iMI 

TRflX 

Existio el holocousto, 
pero uno que sobrevivio 
invento una maquina 
del tiempo, capaz de 
transporter al ser 
humano a otras eras. 

Acaba de aparecer en 
el mercado informatico 
TIME TRAX. editado y 
distributee por MIND GA¬ 
MES ESPANA, S. A. este 
juego se desarrolla de 
una forma rriuy amena y 
sorprendente. La primera 
pantalla es siempre la 
misma un refugio nuclear 
muy bien acorteicionado y 
amplio, en donde noso¬ 
tros estamos; debemos 
sa hr de a hi y encontrar la 
clave de la paz, pero la 
unica forma de hacerlo es 
atravesando la pueha del 
tiempo. Esta aparece en 
cualquier parte del grafico 
y solo esta en pantalla 
unos segundos. Existen 
en total veinte pantallas 
en «eras» diferentes, 
para fr a la que te iritere- 
sa tienes que tener en 
cuenta el reloj y una tabla 
que viene en el manual, 
porque dependiendo de 
la hora se abre a aquella 
epoca que tu quieras ir 
Pero el juego es mucho 
m&s compli'cado, riuestro 
objetivo no es hacer un 
viaje turistco, sino acabar 
con el Oscuro , que es el 
causante de que los 
hombres se aniquilen; 
para ello debemos con- 
graciarnos con las Ocho 
Mentes devolviendoles 
los objetos que les quita- 
ron y acertar con el he- 
chizo de cada portal del 
tiempo. Estos son mosai- 
cos que vienen dentro de 
pergaminos. Para com- 
plicar mas la cosa, tienes 
una energfa limitada 
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cuando veas que vas 
perdiendola puedes em- 
piear una pocidn o crear 
un hechizo restaurador; 
pero, ojo con los bichejos 
que aparecen en los gra- 
ficos, son esbirros del 


Oscuro , que al rozarte 
absorbera tu energia 
para intentar acabar con- 
tlgo. Es un juego muy di- 
fi'cil y hay que leer dete- 
nidamente el manual que 
nos adiunlan Los qrafi- 


cos son coloristas y es- 
pectacuiares, aunque re¬ 
sultan un poco miniaturi- 
zaaos los elementos que 
componen la pantalla de 
accion- esta ocupa la mi- 
tad superior y la inferior 
esta dividida en venta- 
nas. en una nos muestra 
la imagen de la Mente 
cuando topamos con 
ella, un corazoncito nos 
indica la energia que nos 
queda, una Ifnea la muni- 
cion, una franja horizontal 
nos presenta el menu de 
opciones, buscar coger, 
etc.; luego tenemos unas 
cajas para conservar los 
objetos, una zona de al- 
macenaje de mosaicos y 
otra para probarlos. 
Como vereis, la mitad in¬ 
ferior es un panel que de- 
bemos aprender a mane- 
iar. En cuanto al somdo, 


puede llegar a resultar 
pesada. 

LO MEJOR: El coiori- 
do de sus graficos y su 
originalidad. 

LO PEOR: Tener que 
estar pendiente del libro 
de instrucciones. 


AOICCION 
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PROA Guzman el Bueno, 133 28003 Madrid 
Tfnos: 233 09 20 234 67 84 
234 99 38 - 234 99 85 


POTENCIA Y CALIDAD... 

1. LENGUAJE COMAR y gettor de Bates de Datos. 

-Compilador de lenguaje BORIAR. 

-Editor de paniallas y ventanas. 

-Editor de programas y textos. 

-Generador de listados, etiquetas y correo. 


2. CONTABILIDAD mulHempreta en Boriar compilado. 

-Presupuesto mensual de Cuentas y Subcuentas. 

-Gestibn Autombtica del I.V.A. 

-Cartera de Cobros/Pagos oplazados. 

-Centro autombtico de Costes. 

-Punteo de Facturas. 

-Ratios. 

-Configuracibn de Bolances 
-Cierre autombtico del Ejercicio 
-Enlace con Facturacibn + Almacbn. 


3. FACTURACION + ALMACEN «n Boriar compilado. 

-Definicibn de formatos de Albaranes y Facturas. 

-Apuntes contables aufombticos con I.V.A. 

...AL MEJOR PRECIO 

1 + 2 BORIAR + CONTABILID/.D + GESTION.41.900 

2 CONTABILIDAD + GESTION.29.900 

3 FACTURACION + ALMACENES.37.900 

ESPECIFICACIONES DEL LENGUAJE BORIAR 

-N.’ d* Archives relacionables.ilimitado 

N. de Regislros por Archivo.65.535 

~N. de Campos por Regislro.2000 

-N. ’ de Indices por Regislro.99 

-N.’ de Venlanas en mumor'ia.10 

-Sistemas de Indices.Arbol B+ 

-N.‘ de Transacciones/segundo.10 o 75 

-Etc. 

Para sistemas operativos MS/DOS, DOS PLUS, concurrent 
PC DOS, MULTILINK. 

En ordenadores IBM, SPERRY, AMSTRAD, NCR' OLIVETTI^ 
y COMPATIBLES en general. 
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Mision omega 

Introducete en un OVNI que proviene de otro planeta 
y cumple tu mision antes 
de la destruccion total. 



Segun cuentan los 
noticiarios, objeto no 
identificado proveniente 
del espacio se acerca 
con intenciones poco 
Claras a la tierra. Los 
maximos dirigentes del 
planeta han decidldo, 
ante la duda, optar por 
destruir la amenazadora 
nave. Sin embargo, los 
cientificos de todos los 
paises del mundo estan 



tratando por todos los 
medios de que les dejen 
acercarse a dicha nave 
para estudiarla y poder 
conocer los secretos, in- 
descifrables hasta aho- 
ra. del umverso. 

Tras duras negocia- 
ciones se llega por fin a 
un acuerdo: los cientifi¬ 
cos mandaran una 



nave, con un nombre y 
las piezas necesarias 
para construir distintos 
tipos de anaroides. al 
encuentro del misterioso 
objeto volante para in- 
vestigar. Para ello dis- 
pondra de una hora a 
partir del memento en 
que tome contacto. 
Transcurrldos 45 minu- 
tos sera lanzado un mi- 
sil desde la tierra para 
destruir Omega, gue es 
como se ha dado en lla- 
mar a la nave visitante. 

El misil tardara 15 mi- 
nutos en llegar al punto 
de impacto y destruira 
todo aquello con lo que 
tropiece. Nuestra mision 
cornu tripulantes de la 
nave de investigacion es 
la de averiguar si existe 
alguna amenaza para la 
humanidad en Omega y 
neutralizarla en tal caso, 
antes del tiempo conve- 
nidn para ello. 

Para ayudarnos en 
nuestra tarea dispone- 
mos de la imprescindi- 
ble ayuda de unos an- 
droides que nosotros fa- 
bricaremos en funcion 
de nuestras necesida- 
des y del material del 
que dispongamos. 
Nuestro primer trabajo 
sera, por tanto. construir 
aicnos androides. En 
principio podemos cons¬ 
truir uno solo y ccmen- 
zar la exploracion, pu- 
diendo. si fuera necesa- 
rio, construir otros du¬ 
rante el juego, aungue 
es aconsejable construir 
dos o tres antes de co- 
menzar a jugai. 

En la construccion del 
robot debemos elegir en 


primer lugar el cuerpo 
del robot entre cuatro 
posibilidades. Esta elec- 
cion determinara las co- 
sas que podamos llevar 
despues, segun e! robot 
elegido sea mas o me- 
nos fuerte. Luego elegi- 
remos el arma entre 
cuatro tipos distintos. En 
tercer lugar elegiremos 
el tipo de sensor que co- 
locaremos al robot, bien 
sea visual o auditivo, y, 
por ultimo, elegiremos el 
iipo de baterias que per- 
mitiran al androide mo- 
verse. Una vez construi- 
dc este tendremos que 
bautizarle dandole el 
nombre que nosotros 
queramos. Con esto 
concluimos la fase de 
montaje del robot. 

Una vez hecho esto 
tendremos que empezar 
a recorrer los pasillos y 


habitaciones de Omega 
en busca de los cuatro 
reactores que la propor- 
cionan energia para de- 
sactivarlos y parar asi la 
actividad de la nave. 


Para poder dirigir a nues- 
tros serviciales robots 
disponemos de tres me¬ 
dios. que son: el modo 
manual, en el que noso¬ 
tros controlamos sus ac¬ 
etones: el modo automa¬ 
tion en el que los androi¬ 
des discurren solos por 
los corredores de Ome¬ 
ga, y el modo de progra- 
macion, en el que noso¬ 
tros podemos preprogra¬ 
ms los pasos que luego 
ira dando el robot. 

Si logramos realizar 
con exito la tarea ante¬ 
rior entonces tendremos 
que escapar lo mas ra- 
pidamente posible de la 
nave, al igual que si se 
nos acaba el tiempo del 
que disponemos aun- 
que no hayamos com- 
pletado nuestra mision, 
ya que de lo contrario 
monremos a causa de la 


explosion del misil lan¬ 
zado desde la tierra. 

Es d'ficil encuadrar en 
un tipo deterrninado a 
MISSION OMEGA, pero 
si tuvieramos que clasifi- 
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carlo de alguna manera 
lo pondrfamos sin duda 
dentro del grupo de las 
videoaventuras. El juego 
presenta como caracte- 
ristica mas notable que 
se maneja a base de ico- 
nos. Con una flecha, que 
se mueve con el joystick 
o con el teclado. pode- 
mos elegir la accion que 
deseemus llevar a cabo 
simplemente poniendo- 
nos encima del dibujo 
que representa dicha ac- 
cidn y pulsando el boton 
de disparo. 

Los graficos del juego 
estan bastante blen y 
tienen gran cantidad de 
detalles que los hace 
muy agradahles, aun- 
que no presenian dema- 
siado colorido debido a 
que estan realizados en 
modo 1, en el cual solo 
disponemos de cuatro 
cnlores diferentes. El 


juego transcurre en 
tiempo real y, por tarito. 
disponemos de una 
hora para poder comple- 
tarlo. En la pantalla apa- 
recen constantemente 
mensajes indicativos del 
tiempo que nos queda, 
asf como del estado de 


nuestros robots y de los 
peligros eri los que es- 
tos se puedan haber 
metido. MISSION OME 
GA es un juego dificil 
que nos puede hacer 
pasar ratos entretemdos 
en una apasionante 
carrera contra el tiempo. 


DISTRIBUIDOR: 

MING GAMES 
LO MEJOR: Se mane¬ 
ja a traves de iconos, que 
hacen innecesano el uso 
de gran cantidad de te- 
clas. 

LO PEOR: Todos los 
mensajes aparecen en in¬ 
gles. 




GRAFIC ACCION 
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cualquier punto de ARAGON 

ORDEN ADORES. PERIFIRICOS LIBROS 
PROGRAMAS,ETC,,, 


SERUICIOS : wanteniMiento 

fornacion 

consultas 
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LEON XIII,2-4 -5OO08- ZARAGOZft TL. 976-831931-238133 
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Umblas 


Los polis no pueden ni 
vernos, piensan que los 
detectives estamos 
rodeados de beilas 
mujeres, nuestros 
coches son los mas 
rapidos... 


RAMBLAS es un juego 
cuyo software es entera- 
mente espanol y que esta 
editado por MIND GA¬ 
MES ESPANA, S. A. 
Cuando |ugamos nos 
convertimos. automatica- 



mente, en invest'gadores 
privados al estilo Pepe 
Carvalho. Para realizar 
bien nuestra labor debe- 
mos ser duros como el 
granite, inteligentes como 
nuestro AMSTRAD y cal- 
culadores como Aldolfo 
Suarez. No en vano nos 
apodan el Ramblas. Para 
jugar tenemos que usar el 
teclado. pues su desarro- 
llo es a base de pregun- 
tas y respuestas. La ac- 
cion comienza en nuestro 
despacho cuando recibi 
mos una carta en la que 
nos piden que encontre- 
mos a Miguel Vega; para 
ello debemos recorrer las 
calles, indagar en todos 
sitios, interrogar a las per¬ 


sonas que puedan darnos 
una pista, revisar todos 
los escondrijos y los obje 
tos que nos encontremos: 
en fin, hacer todo lo que 
haria un buen detective. 
;Ojol, cualquier pequeno 
fallo que tengas al escri- 
bir. como, por ejemplo, un 
singular por un plural, no 
te lo admitira. A medida 
que vas jugando te iras 
encontrando con objetos 
que te pueden ser utiles 
para diferentes fines, 
puedes cogerlos y que- 
dartelos, aunque solo 
puedes cargar con ocho. 
Para que no te pierdas 
por la gran ciudad, es 
aconsejable que te vayas 
haciendo un piano a me¬ 
dida que recorres sus ca¬ 
lles —si no lo hace lo mas 
facil es que te pierdas—, 
asi como ir apuntando las 
informaciones que te van 
suministrando los distin 
tos personajes que vas 
encontrando. Las res¬ 
puestas del programs a 
nuestras demandas son 
rapidas y a veces de lo 
mas inesperadas. En 
cuando a graficos son 
meros adornos de las ca¬ 
lles en que estamos, en 
trada de un bar con su le- 
trero, rellano de un piso... 

LO MEJOR: Un pro 

ducto espanol de una ca- 
lidad muy alta. 

LO PEOR: El grafico 
que acompana al texto. 



k 
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N.E.X.O.R. 


Soy el unico 
superviviente terricola 
de Andromeda. No me 
doy por vencido, si 
logro reconstruir 
Nemesis desintegrare 
todo. 

Centro de Investigacfo- 
nes Experimentales y 
Operaciones Nemesis 
(NEXOR). Cuando nos 
ponemos a jugar asumi- 
mos el papel del protagO' 
nista. Nuestra diffcil mi- 
sidn consiste en recupe- 
rar los diez modules que 
forman Nemesis, un arma 
capaz de acabar con el 
enemigo y trasladarlos a 
traves del haz de traslado 
de material. Aunque pare- 
ce un objetivo facil, no lo 
es, pues dentro de 
NEXOR exlsten andro- 
medanos y maquinas in- 
females construidas por 
estos que pueden acabar 
con nuestra vida en cuai- 
quier momento que nos 
descufdemos, eso si con- 
tamos con ocho fases de 
supervivencia; a la octava 
vez que muramos habre- 
mos perdido sin remision 
el poder salvar la tierra. 
Ademas contamos con 
otro factor en contra: el 
tiempo, que es limitado, 
pues los andromedanos 
buscan tambien los md- 
dulos con intenciones 
perversas, as! que no de¬ 
bemos tomarnos ningun 
respiro, urge encontrarlos 
y reconstruir Nemesis. El 
complejo NEXOR es un 
sitio intrincado de re¬ 
correr, tendras que valer- 
te de trucos para acceder 
a las puertas que estan 
situadas cerca del techo; 
cualquier cosa sirve, un 
cubo, una silla. una bur- 
buja, etcetera, y cuidado 
con caer por el patio del 
recinto, te va a costar su- 
dores subir a los pisos su¬ 
periors. Los graficos son 


tridimensionales. con 
buena movilidad del per- 
sonaje; pobre en colorido, 
predominando siempre 
dos o tres tonos. La ac- 
cion se desarrolla en casi 
toda la pantalla, excep- 
tuando dos triangulos en 
la parte inferior, en uno de 
los cuales te informa de 
las vidas que te van que- 
dando y en el otro te 
muestra los triunfos. Nos 
ha gustado mucho que 
cuando vuelves a jugar- 
los, las distintas estan- 
cias, no siempre estan 
ocupadas por las mismas 
trampas. El sonido pue¬ 
des anularlo. no es desa- 
gradable aunque tampo- 
co deleita el oido, ruido de 
pasos, musiquilla cuando 
caes. 



LO MEJOR: La sensa- 
cion de 3-D esta muy 
conseguida. 

LO PEOR: Salir del 
patio cuando te caes. 
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M.G.T. 


Pertenezco al septimo 
escuadron de tanques, 
estamos probanda uno 
supertecnologico, el 
ultimo grito de la 
maquinaria belica. 


La casa LORIC1ELS 
nos presents MGT, distri- 
buido por PROEIN. El 
juego consiste en mane- 
jar un tanque maqnetico 
que es deslizante y ultra- 



moderno, llamado MGT. 
Hay que ir a traves de su¬ 
perficies heladas evitan- 
do las trampas mortales y 
destruyendo los obstacu- 
los. Para pasar de una 
zona a otra hay que ir 
traspasando puertas: al- 
gunas estaran clausura- 
das, para que queden 
francas tendremos que 
disparar contra ciertas 
claves que estan en el re- 
cinto y que tenemos que 
averiguar cuales son. No 
es nada facil guiar este 
tanque. sus mandos son 
muy sensibles al joystick 
o al teclado, coqiendo 
una inercia diflcilmente 
controlable. Otras veces 
apareceran en nuestro 
camino obstaculos que 
creeremos insalvables, 
como bidones inamovi- 
bles y que debemos de 
rodear, machacadores 
que nos cortaran el paso, 
rayos laser que si nos ro- 
zan nos desintegraran, 
placas de hielo que blo- 
quearan nuestra rnarcha 
y muchas trampas y sor- 
presas que iran apare- 
ciendo en el recorrido; pa- 


ciencia, porque en todas 
existe la manera de ven- 
cerlas. El diserto grafico 
esta muy cuidado, sobre 
todo el dibujo del tanque, 
los movimientos deslizan- 
tes de este son suaves. 

Tiene un colorido muy 
agradable, predominando 
los azules claros y blan 
cos El cambio de panta- 
lla tiene muchos escena- 
rios de accion. El sonido 
es el tlpico de disparos y 
chasquidos: antes de em- 
pezar nos ofrece una mu- 
sica que results agrada¬ 
ble al oido. 


LO MEJOR: El movi- 
miento del tanque. 

LO PEOR: En alqunas 
pantallas se llega a tal 
grado de dificultad que es 
casi imposible continuar. 




I 


Jail break 


La ciudad se ha 
convertido en un 
infierno desde que los 
presos amotinados de 
la carcel lograron 
escapar. Los efectivos 
policiales se ban 
ianzado a la calle para 
atrapar a los fugados. 

La casa KONAMI nos 
presents un juego de ac- 
ci on llamado JAIL 
BREAK, en el nosotros 
somos los honrados poli- 
cias que van a intentar 
erradicar la criminaliaad 
que se ha desatado sobre 
la ciudad al evadirse los 
presos de la carcel. todo 
el rato debemos ir dispa- 
rando nuestra pistola, 
porque los criminales sur- 
giran de todas partes y, la 
mayoria de las veces, por 
grupos numerosos; hay 
que matarles antes de 
que ellos nos liquiden a 
nosotros. 

En el recorrido de las 
calles nos encontraremos 
con que muchos se han 
atrincherado con rehenes 
en su poder. Son seis los 
iipos de rehenes que de¬ 
bemos liberar; los del ca¬ 
mion de la basura. ninos, 
mujeres en la calle y en 
ventanas, hombres y al 
alcaide de la prision; este 
es el que mas puntua por¬ 
que es la clave para ga- 
nar el juego. Por supues- 
to, el cerco de criminales 
que le rodean es terrorfff- 
co, asi que procuremos 
alegar bien pertrechados. 

Aaemas de la pistola 
nos oodemos ayudar de 
los lanzacohetes, muy uti¬ 
les a la hora de derribar 
parapetos, y de bombas 
de humo, ideales contra 
los delincuentes que es¬ 
tan en los edificios. Si 
quereis descansar en me¬ 
dio de esta carnicerfa, 
aunque en las instruccio- 
nes no lo dice, hay que 



pulsar la tecla de borrar. 
Los graficos son mas bien 
flojillos, con personajes 
de diseho pobre, carentes 
de imaginaclon y de mo¬ 
vimientos roboticos; el co- 
lor'ido no esta mal y el 
scroll de pantalla es bas- 
tante pasable. Todo el 
nos recuerda a los tipicos 
juegos de matar marciani- 
tos, aunque aquf vengan 
vestidos con trajes a ra- 
yas o uniformes de re- 
glamento. 

Es poco original, pero 
si os gusta este tipo de 
accion os podeis pasar un 
buen rato machacando el 
dedo gordo en el boton de 
disparo de vuestro joys¬ 
tick. 


LO MEJOR: Potencia 
tus reflejos. 

LO PEOR: Los per- 
sonajes-munequitos. 


ADICCION ACCION 
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AMSTRAD CPC-464 AMSTRAF 



SERIE CPC 


AMSTRAD CPC 464 


AMSTRAD CPC 6128 


i 


• TECLADO • Teclado profesional con 
74 tecias en 3 bloques Hasta 32 teclas 
programables - Teclado redefinible 

• PANTALLA t Monitor RGB verde (12") 
o color (14") 



Normal 

Alta Res. 

Multicolor 

Col a lineas 

v X 35 

v 25 

), 95 

Colores 



i - oy 

Puntos | 

320 X 200 

640X200 

160/ 200 


- Se pueden definir hasta 8 ventanas de 
textq y 1 de graficos • SONIDO 

• 3 canales de 8 octavas moduladas 
independientemente -Altavoz intemo 
regulable - Salida estereo * BASIC 

• Locomotive BASIC ampliado en ROM - 
Incluye los comandos AFTER y EVERY 
para control de mterrupciones 


UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS 

• Microprocesador Z80A - 64K RAM 
ampliables - 32K ROM ampliables 
CASSETTE • Cassette incorporada con 
velocidad de grabacion (16 2 Kbaudios) 
controlada desde Basic • CONECTORES 

• Bus PCB multiuso, Unidad de Disco 
exterior, paralelo Centronics, salida 
estereo, joystick, lapiz optico. etc. 

• SUMINISTRO • Oraenador con monitor 
verde o color - 8 cassettes con 
programas - Libro "Guia de Referenda 
BASIC para el programador” Manual en 
Castellano - Garantia Ofidal AMSTRAD 
ESPANA. 


TODO POR 59.900 Pts . (mon itor verde i 
_ 90.900 Pts. (m a . ' it) 


UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS 

• Microprocesador Z80A 128 K RAM 
ampliables - 48 K ROM ampliables 
UNIDAD DE DISCO • Unidad 
incorporada para disco de 3‘ con 180K 
por cara • SISTEMAS OPERATIVOS 

• AMSDOS, CP/M 2.2, CP/M Plus (3.0) 

• CONECTORES • Bus PCB multiuso, 
paralelo Centronics, cassette exterior, 

2,“ Unidad de Disco, salida estereo, 
joysticks, lapiz optico, etc. 

• SUMINISTRO • Ordenador cm monitor 
verde o color Disco con CP/ M 2.2 y 
lenguaje DR, LOGO - Disco con CP/M 
Plus y utilidades - Disco con 6 programas 
de obsequio - Manual en Castellano 
Garantia Ofidal AMSTRAD ESPANA. 































TODO POR 99.900 Ptas. 


Centronics • SUMINISTRO • Ordenador 
corapleto con teclado, pantalla, Unidad 
de Disco e Impresora - Discos con el 
procesador de Texto LocoScript, CP/M 
Plus, Mallard BASIC DE.LOGO ydiversas 
utilidades - Manuales en Castellano - 
Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA. 


UNIDAD CENTRAL MEMORIAS 

• Microprocesador Z80A - 256K RAM de 
las que 112K se utilizan como disco RAM 

• TECLADO • Teclado profesional en 
Castellano (fi, acento.,,) de 82 teclas 

• PANTALLA • Monitor verde de alta 
resolution - 90 columnas x 32 lineas de 
texto • UNIDAD DE DISCO • Disco de 
3" y 173K por cara - Opcionalmente, 

2.* Unidad de Disco de 1 Mbyte integrate 

• SISTEMA OPERATIVO • CP/M Plus 
e Digital Research • IMPRESORA ♦ 

Alta calidad (NLQ)a 20 c.p.s. - Caiitiad 
standar a 90 c.p.s. - Papel continuo u 
ojas sueltas - Alineacion automatica del 
papel Caracteres normales, 
compriraidos, expandidos, control del 
paso de letra (normal, cursiva, negrita, 
subindices, superindices, subrayado, etc). 

• OPCIONES • Kit de Ampliation a 
S12K RAM y 2/ Unidad de Disco - 
Interface Serie RS 232C y paralelo 


ESiWl/ 


C!. Aravaca, 22. Tel. 4593001 Telex 47660INSC E. 

Fax 4592292. 28040 Madrid. 

Delegacy en Cataluiia. Cl. Tarragona, 110. Tel. 32510 58. 
08015 Barcelona. 


Los mas presugioscs paquetes de 

Software Profesional, en formate 
AMST? 1 piecios AMSTRAD 
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Convertir una pantalla 




Don Luis Fernando Rey Pampano, residente en Caminomorisco 
(Caceres), nos escribio una carta preguntando si era posible realizar 
un «hard-copy» en impresora de los graficos realizados en LOGOS. 

En ios AMSTRAD PCW si es posible, pero en los CPC no. Sin 
embargo , con el LOG03 de los CPC 6128 podemos salvar a disco la 
pantalla y usar este programa para convertirla en una pantalla normal. 


NA vez convertida la pantalla, 
podemos utillzar un programa 
normal de «hard-eopy», como, 
poi ejemplo, TASCOPY, para sacar 
por la Impresora el grafico realizado en 
L0G03. Pero veamos de cerca el 
cdmo y el porque de la cuestion, 
Cuando leimos la carta del citado 
lector, y dado que sabtamos de la im- 
posibilidad de realizar la copia de pan¬ 
talla con solo pulsar una tecla (que es 
como se consigue en los PCW), co- 
menzamos a pensar en posibles solu- 
ciones, Una de ellas era realizar la co¬ 
pia de pantalla mediante un programa 
escrito en LOGO, que deberia ir anali- 
zando los puntos de la pantalla, acti- 
vando el modo grafico de la impresora 
y enviando los codigos correspondien- 


tes al estado de los puntos de la pan¬ 
talla, formando estos cddigos por se- 
cuencias de ceros y unos en las que 
un punto sin pintar estaria representa- 
do por un cero y un punto pintado es- 
taria representado por un uno. 

Este proceso es el mismo que reali- 
zan los programas comerciales de 
«hard-copy», pero con varias diferen- 
cias. En primer lugar, programas como 
TASCOPY permiten obtener tonalida- 
des de grises en funcion del color de 
cada punto de la pantalla, mientras que 
el programa que habiamos pensado 
solo distinguiria entre punto y papel, 
pero no entre puntos de distintos co- 
lores. 

La segunda diferencia estriba en que 
los programas de <-hard-copy» suelen 


estar escritos en lenguaje maquina. y 
aun asi, debido a la lentitud de las Im- 
presoras en los modos graficos, se tar¬ 
da varios minutes en conseguir un vol- 
cado de pantalla. En el programa que 
pensabamos disenar dada la lentitud 
del L0G03. el proceso podia llevar 
boras. 

Por otro lado. con el programa escri¬ 
to en LOGO, cada usuario tendria que 
realizar modificaciones para adaptarlo a 
los modos qraficos de su imoresora, 
mientras que los programas comercia¬ 
les suelen presentar una opcion para 
adaptarse a una serie de tipos de im- 
presoras. 

Otra opcion era salvar a disco la pan 
talla LOGO y caraarla desde BASIC, 
con lo cual bastaria utilizar un programa 
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cornercial de «hard-copy* para realizar 
el volcado de pantaila. Como de este 
mode evitamos los tres problemas cita- 
dos anteriormente, nos decidimos por 
emprender este camino. 

Cuando comenzamos a investigar vi- 
mos que el trabajo iba a ser duro. 
L0G03 salva las pantallas de forma 
muy distinta a como lo hace el BASIC, 
y no podiamos cargarlas directamente. 
Se nos presentaron todos estos pro¬ 
blemas: 

1) Mientras que el BASIC salva las 
pantallas con una cabecera de 64 
bytes (luego, para cargarlas, espera 
encontrar esa cabecera), L0G03 no 
utiliza cabecera alguna. Ademas, 
como CP/M utiliza la linea inferior 
como linea de estado, la pantaila sal- 
vada por L0G03 guarda esa linea 
como si estuviera en bianco, esto es, 
formada por ceros. iEsto hace que el 
BASIC se encuentre una falsa cabece¬ 
ra que le indica que la pantaila salva- 
da por LOGOS es un programa BASIC 
con longitud cero! Un grave problema. 

2) L0G03 comienza a salvar la 
pantaila por la esquma inferior izquier- 
da, salvando cada linea por orden con¬ 
secutive. Ademas, para los que no lo 
sepan, hemos de indicar que las pan- 
tallas normales ocupan 16K, es decir, 
16x1024 = 16384 bytes. Ahora bien, 
de cada 2K=2048 bytes hay 48 que no 
se utilizan. Estos 48 bytes no son 
siempre los mismos, sino que depen- 
den del scroll de pantaila. Pues bien, 
mientras que BASIC salva la pantaila 
completa, incluidos esos 8 grupos de 
48 bytes, L0G03 solo salva los bytes 
utilizados, esto es, 2000x8=16000 
bytes. Asf, un fichero de pantaila crea- 
do por L0G03 es mas pequeno que 
uno creado desde BASIC, y se carga 
siguiendo un orden distinto. 

3) El fichero creado por LOG03 
codifica las plumas utiiizadas de forma 
distinta al BASIC. Como LOG03 tra- 
baja en el MODO 1 de pantaila vamos 
a ver como se guarda una pantaila en 
MODO 1 tanto en LOG03 como en 
BASIC. 

En modo 1 podemos tener cuatro 
plumas diferentes, siendo una de ellas 
la que se utiliza como color de fondo. 
Por tanto, en cada byte de la memoria 
de pantaila necesitamos 2 bits para 
cada pluma (2 bits se pueden combi- 
nar de cuatro formas: 00-01-10 11. 
y cada forma corresponde a una plu¬ 
ma). Como un byte tiene 8 bits, pode¬ 
mos codificar en cada byte 8 : 2=4 
puntos de pantaila o pixels. 

Hasta ahi todo va bien. Sin embargo, 
atencion a esto: en BASIC, y conside- 


10 ’ *============================--* 

20 ’ * AMSTRAD USER PRESEN7A: * 

30 ’ * #<CONVERTIDOR DE PANTALLASX > * 

40 ’ * << DE LOGO A BASIC >> * 

50 ’ *-* 

60 ’ * (C) AMSTRAD USER 1987 * 

70 ’ * = = = = = = = = = = = = = :=;: = = = = = = = = = = = =: = = = * 

80 ’ 

90 ON ERROR GOTO 1310 

100 OPENOUT "d 11 : MEMORY &2FFF : CLOSEOUT 

110 GOSUB 1030:' CARGA EL CODIGO MAQUINA 

120 ’ -- 

130 ' CONSTANTES 

140 - - 

150 LEE. 3D=8,8000 

160 LEE. SECTOR=8,8003 

170 CONVIERTE=&8006 

180 ’ - 

190 ’ FUNCI ONES 
200 ’ - 

210 DEF FN PI ST A (N 1 = 1 NT (NsC 1024/4608 ) 
220 DEF FN SECTOR(N) = 1 + (2*N1 MOD 9 
230 ’ 

240 MODE 2 
250 LOCATE 20,10 

260 INPUT"NOMBRE DEL FICHERO CREADO EN L 
OGO";LOGOS 

270 IF LEN(LOGO$)=0 THEN 250 
280 LOCATE 20, 13 

290 INPUT" NOMBRE PARA EL FICHERO A GENER 
AR";PANTALLAS 

300 IF LEN(FANTALI,A$)=0 THEN SALVAR=0 EL 
SE SALVAR--1 

310 L%=LEN(LOGQ$):P%=INSTR(LOGO*,”.») 

320 IF L%> 12 THEN ERROR 10 1 
330 IF (P%< >0)AND(L%>P%+3) THEN ERROR 10 
1 

340 IF L%>8 AND (P%=0 OR F%>9) THEN ERRO 
R 101 

350 IF P%=0 THEN LOGO$=LOGO$+SPACE$!8-L% 
) + ".PIC":GOTO 380 

360 IZQ$=LEFT$(LOGO$,P%- 1):DERE$=MID$(LO 
GO$,P%+ 1 ) 

370 L0GQ$=IZQ$+SPACE$(8 LEN(IZQ$))+"."+D 
ERE$+SPACE$(3-LEN(DERE$)) 

380 P%~INSTR(LOGOS,"."):LOGG$=LEFT$(LOGO 
56 , P%- 1 )+M IDS (LOGOS, P%+1 ) 

390 IF NOT SALVAR THEN 440 
400 L%-LEN(FANTALLA$):P%=INSTR(PANTALLAS 
, " . " ) 

410 IF L%>12 THEN PANTALLA$=LEFT$(PANTAL 
LAS, 12) :GOTO 400 

420 IF P%=0 AND L%>8 THEN MID$(PANTALLAS 
,9, 1 ) = " . " -.GOTO 400 

430 ’- 

440 ’ CARGA EL DIRECTORIO 

450 ’- 

460 MODE 2:ID%=0:PISTA%=0:CALL LEE.ID.SI 
D%,PI STAX 

470 FORMATO%rID% AND &C0 

480 IF FORMATOr.: &C0 THEN P1STA% 0 

490 IF FORMATO%=&0 THEN PI3TA%=1 

500 IF FORMATO%-&40 THEN FISTA%=2 

510 SECTOR% = FORMATO%+1 

520 BUFFER =8,8 100 

530 FOR N%=0 TO 3 

540 KUtt.SEC%=S£CTOR%+N% 
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550 CALL LEE. SECTOR,BUFFER,NUM.SEC%,PI 
STAX 

560 BUFFEP=BUFFER+512 
570 NEXT NX 

580 ’-- 

590 ’ BUSCA EL NOMBRE EN EL DIRECTORIO 

600 ’---- 

610 FOR USER=&8100 TO &88FF STEP 120 
620 IF PEEK(USER)=&E5 THEN 710:’ NEXT 
630 NOMBRE*="" 

640 FOR LETRA= 1 TO 8 

65® NOMBRE*=NOMBRE*+CHR*(PEEK(USER+LET 
RA j ) 

660 NEXT LETRA 

670 FOR LETRA=9 TO 11 

680 NOMBRE*=NOHBRE*+CHR* ( PEEK ( USER + LET 
RA) ) 

690 NEXT LETRA 

700 IF UPPER*(NOMBRE*)=UPPER$(LOGOS) THE 
N 740:’ ENCONTRABO 
710 NEXT USER 

720 ERROR 102:’ NO ENCGNTRA'DO 

730 ’ - 

740 ’ CARGA LOS SECTORES 

750 ’ ---- 

760 P%-16: BUFFER=&,3®00 
770 N%=PEEK<USER+P%) 

780 IF N%=0 THEN 910 

790 PISTA%=FN PISTA(NX):SECTOR%~FORMATC% 
+FN SECTOR(N%) 

800 IF pista%>39 THEN 910 

610 CALL LEE. SECTOR,BUFFER,SECTORX,PISTA 

% 

820 BUFFER=BUFFER+512 
830 SECTORX=SECTOR%+1 

840 IF SECT0RX>F0RMATG%+9 THEN SECTORX=F 

ORMATOX+l : P ISTA%-PISTA% + 1 

850 IF pistaX>39 THEN 910 

86® CALL LEE.SECTOR,BUFFER,SECTORX,PISTA 

% 

870 BUFFER=BUFFER+512 
880 P%=P%+1 ' 

890 IF P%<33 THEN 770 

900 ’ - 

910 ’ CONVIERTE A PANTALLA 

. 920 ’ - 

930 MODE 1 :CALL CONVIERTE 

940 IF SALVAR THEN SAVE PANTALLA*,B,1C00 

0,1,4000 ELSE CALL 8.BB18 

950 IF SALVAR THEN MODE 2:PRINT" FICHER 
0 SALVADO" 

960 PR I NT:PR I NT"OTRO FICHERO (S/N)?" 

970 K$=UFFER*(INKEY*):IF K*="N" THEN MOD 
E 2:END 

980 IF K*="S" THEN 240 
990 GOTO 970 

1000 ’ - 

1010 ’ CARGA EL CODIGO MAQUINA 

1.020 ’ - 

1030 MODE 1 

1040 PRINT"CARGANDO CODIGO MAQUINA...' 1 
1050 dlrec=32768:1=2000 
1060 MEMORY direc- 1 :RESTORE 
1070 READ a* 

1080 c=0:sum=0 
1090 WHILE a*< >"FIN" 



Volcado de pantalla de un tipico dibujo 
recursivo de LOGO, realizado con TAS- 
COPY. 

rando que numeramos los bits de un 
byte de derecha a izquierda y empezan- 
do por el cero, ios bits que codifican 
cada pixel se emparejan de este modo: 

3-7 2-6 1-5 0-4 

Es decir, si el bit cero (el de la dere¬ 
cha del byte) es 1 y el bit 4 (el quinto 
contando desde la derecha) es cero, 
esto nos indica un pixel pintado con la 
pluma 2. 

0 bien, si un byte de pantalla es 
10010101, tenemos: 

bits 3-7=01 pluma 1 

bits 2-6=10 pluma 2 

bits 1-5=00 pluma 0 

bits 0-4=11 pluma 3 

Bueno, pues en el fichero de pantalla 
creado por LOGOS, las parejas de bits 
que codifican cada pixel son: 

7-6 5-4 3-2 1-0 

Con lo que el ultimo ejemplo expues- 
to, con los cuatro puntos uno de cada 
pluma, seria representado por un byte 
01100011. Como veis, el formato es 
bastantc diferente. 



Volcado de pantalla de un tipico dibujo 
recursivo de LOGO, realizado con TAS- 

COPY. 
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1 100 LEFTS(a$, 1) :c$ = RIGHTS(aS, 1) 

1110 IF 1MSTR("0123456789ABCDEF",b$1=0 T 
HEN PRINT"CARACTER NO HEXADECI HAL":GOTO 
1 190 

1120 IF INSTRI "0123456789ABCDEF' 1 , c$)=0 T 
HFN PR I NT "CARACTER NO HEXADECI HAL":GOTO 
1 190 

1130 POKE direc,VAL«"&"+a*) 

,1140 sum = sum + V AL ( "&" + a$ ) 

1150 r.~c + 1 : d i r ec = d i rec+ 1 
1160 IF c<8 THEN 1230 
1170 READ a 

1180 IF sum=a THEN 1210 

1190 PRINT"Error en la linea";l 

1200 END 

1210 c=0:1 = 1 + 10 

1220 sum=0 

1230 READ a$ 

1240 WEND 
1260 READ a 

1260 IF sum a THEN 1290 
1270 PRINT"Error en la linea";l 
1280 END 
1290 RETURN 

1300 ’ -•- 

1310 ’ TRATAMIENTO DE ERRORES 

1320 ’ - 

1330 IF ERR= 101 THEN 1370 
1340 IF ERR=102 THEM 1440 
1350 PR I NT"ERROR“ERR"EN LA LINEA"ERL:END 

1360 ’ - 

1370 ’ ERROR 101 
1380 * - 

1390 MOPE 2: PRINT" EL NOMBRE DEL FICHERO 
LOGO NO ES ADECUAPO" 

1400 PR I NT"< <"LEFTS!LOGOS,8) ". "RIGHTS!LO 
GO*, 3 ) ">>" 


1410 FOR N=L TO 150:CALL &BD19:NEXT 
1420 RESUME 240 

1430 ’ - 

1440 ’ ERROR 102 
1450 ’ - 

1460 MODE 2:PRINT" NO ENCUENTRO EL FICHE 
RO QUE ME PIDES" 

1470 GOTO 1400 

1970 ’ - 

1980 ’ DATAS DE COPIGO MAQUINA 

1990 ’ - 

2000 DATA C3, 18,80,C3,45,80,C3,57, 1021 
2010 DATA 80,SC,C5,07,72,CA,07,03,766 
2020 DATA C6,07,83,C7,07,66,06,07,817 
2030 DATA 11,,FF,01,CD,30,80, IE,00,696 
2040 DATA DD,56,00,DF,12,80,DF,09,908 
2050 DATA 80,3A,51,BE,38,01,AF,DD,9!0 
2060 DATA 6E,02,DP,66,03,77,23,AF, 767 
2070 DATA 77, 1 1 ,@0,0A,7B,DF,0C,80,632 
2080 DATA 7A,DF,0F,80,CS,DD,56,00,936 
2090 DATA DD,4E,02,DD,6E,04,DD,66,953 
2100 DATA 05, IE,00,DF, 15,80,09,F3,851 
2110 DATA 1 1,80,FF,21,00,30,D5,06,700 
2120 DATA 50,7E,CD,80,80,12,13,23,739 
2130 DATA 10,F7,D1,7A,D6,08,57,FE,1157 
2140 DATA C0,30,EB,EB,01,B0,3F,09,959 
2150 DATA EB,7A,FE,F8,30,E0,FB,09, 1583 
2160 DATA C5, F5, CD, 8D, 80, F1,07,CD. 1369 
2170 DATA 8D,80,79,C1,C9,0S,04,17,817 
2180 DATA OB,19,17,10,FA,09,00,FIN,718 


Resumiendo, !os problemas que te- 
niamos que afrontar eran tres: cargar la 
pantalla creada por L0G03 sin utilizar 
el Si stem a Operative, decodificar la in- 
formacion de las piumas para recodifi- 
carla segun el formato que utilize el BA¬ 
SIC y recrear la pantalla escribiendola, 
comenzando por la esquina inferior iz- 
quierda y por lineas eonsecutivas, Para 
conseguir todo esto hemos creado un 
programa mixto BASIC-cddigo maqui- 
na. Utiiizamos tres rutinas en codigo 
maquina. Una de ellas lee una ID de 
sector de disco, y la utiiizamos para de- 
terminar el formato del disco. Otra lee 
directamente un sector de disco, y la uti 
lizamos tanto para leer los sectores del 
directorio como para leer el fichero crea 
do por LOGOS. Y la otra se encarga de 
decodificar cada byte de pantalla y es- 
cribirlo en la memoria de pantalla. 

Para usarlo, basta con que tecleeis el 
listado y lo guardeis en un disco. En el 
programa LOGO con el que genereis un 
dibujo, incluid al final la orden SAVEPIC 
”<nombre>. Por ejemplo, si quereis 
que la pantalla se Name DIBUJO, la ins- 
truccion sera SAVEPIC DIBUJO. 
LOGOS asigna de forma automatica la 
extension ".PIC . 

Una vez que tengais en el disco la 
pantalla de LOGO, cargad y ejecutad el 
programa del listado. Cuando os pide el 
nombre del fichero creado en LOGO po- 
deis indicar o no la extension “.PIC". 
Cuando pregunta el nombre del fichero 
a crear, si pulsais RETURN directamen¬ 
te no se genera fichero alguno, y una 
vez mostrada la pantalla se espera a 
que pulseis una tecla para seguir. 

Antes de concluir hay que hacer dos 
puntualizaciones: 

1) Este proqrama no realiza copias 
de pantalla en impresora. Solo se en¬ 
carga de convertir una pantalla de 
LOGO a BASIC (que ya esta bien). Si 
disponeis, por ejemplo, de TASCOPY 
configurado para vuestra Impresora, 
una vez realizada la conversion con 
nuestro programa, y suponlendo que el 
fichero resultante lo teneis en el disco 
con el nombre de DIBUJO.BIN, bastara 
con cargar TASCOPY y teclear lo si- 
guiente: 

MODE 1 ;LOAD"DIBUJO.BIN", 
&COOO:;COPY 

Y en un par de minutos tendreis la co- 
pia en impresora de la pantalla. 

2) L0G02, el LOGO que funciona 
sobre CP/M 2.2, no posee el procedi- 
rniento SAVEPIC. por lo que no se pue- 
de salvar a disco una pantalla creada 
por el. En consecuencia las pantalias 
creadas por L0G02 no podremos con- 
vertirlas al formato que utiliza el BASIC. 
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SOFT * 1 EXPRESS 

c/ duque de fernan nunez, 2 
tel. 2286813-2286634 
28012 Madrid 

Uno ya puede matar marcianitos, 
sentarse a los mandos de un avion de 
com bate, boxear, jugar al billar... con su 
P.C. o su Amstrad P.C.W. 

Todos los juegos ya estan en Soft 
Express. 

Somos mayoristas. Llamenos o 
escribanos para recibir su catalogo. 


Novedades P.C.W. 

Gestion Plus II: 

☆ facturacion 

☆ gestion 

* stock 

* seguido 
clientes 

* presupuestos 

12.000 ptas. P.V.tienda 
P0.000 ptas. P.V.P. 


Novedades P.C.W. 

Frank Bruno’s 
Boxing. 

Star Glider. _ 

Novedades P.C. 

Mas de 30 juegos. 

Importacion 
Di recta. 
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REPRESENTACION 
DE FUNCIONES 

Este programs nos permite 
representar graficamente cualquier 
funcion que introduzcamos en la linea 
30, y ademas con auto escala. Solo 
tenemos que darle los valores minimo 
y maximo del eje horizontal que 
queramos representar. La tecla de 
funcion «0» queda definida para 
editar la linea 30 y cambiar de 
funcion. 


OJO DEL CISNEI 


REPRESENTAC ION DE 
FUNCIONES 


2 * * 

3 * * 

^ » *__ =• = - a;- 

s * 

10 KEY 0.*EDIT 30*+CHR*U3) 

20 HDDS 1;LOCATE 11,1 s PRINT*TRA2AD0 DE F 
UNC JONES* 

30 DEF FN t (xJ-10*<25-x)*SINtx> 

40 LOCATE 1,5*. INPUT * MI N t HA! X )-• ’.A 
50 INPUT "MAX IMA t X) * ;B 

60 IF A>B THEN 40 ELSE PR I NT*Paclencia p 
or favor...* 

70 DIM y(639) :c=( b-a 1/639: c IE+3®;p— IE+ 
30 

90 FOR i-0 TO 639 
90 y ( i ) FN f(a+c*i) 

100 p=MAX(p,yti>) 

110 ■ NIN ( m, y £ i >> 

120 NEXT 

130 d (p-n)/399:MODE 2 

140 IF a*b<0 THEN PLOT -a/c,0:DRAW -a/c, 

150 IF a*p<0 THEN PLOT 0, -n/d '■ DRAW 639*- 
»/d 

160 PRINT CHR*(22)CHR*l 1) ; 

170 PRINT STR*£ROUND(p, l)» 

100 LOCATE 1,25:PRINT STB*£ ROUNDCa, 1)) 
190 LOCATE 1,12 SPRINT STR*(ROUND(A,1)1 
200 b* STR*<ROUND!b,1)):LOCATE 80-LEN t bt 
), 12:PR I NT b* 

210 FOR I--0 TO 636 
220 PLOT 1,(y(i)-a)/d 
230 DRAW i + i, (yl i + D-nJ/’d 
240 NEXT 

250 PRINT CHR*(22)CHR*(03; 

260 IF INKEY* “ u THEN 260 
270 MODE I:END 


HIPNOSIS II 


10 REH ************* ******** ********* 

20 REM ********* HIPNOSIS II ******** 

30 REM t,***x»< Jesua del Ol»o ******* 

40 REM ****************************** 

50 CALL &-BC02: MODE 1 : BORDER 0*-PAPER 0:CL 
S 

60 h=75 
70 y=0 

60 INK 0,0:INK 1,15,6 
8,9:DEG 

90 SPEED INK 100,100 
100 h 75 
1 10 y = 0 
120 y=y+ 10 
130 h=h +5 

140 COl =col + l : IF COl 
150 FOR X=1 TO 360 : OR IGIN 320.200 
160 PLOT h*CQS<x),y*SIN(x),col 
170 NEXT 
190 GOTO 120 


:INK 2, 1 1 .2:INK 3. 


THEN col • 1 


Jesus del Olmo Penacoba nos 
remite este listado que realiza un 
hermoso y colorido dibujo en el 
monitor de nuestro AMSTRAD 

CPC. 


10 REH ************************** 

20 REM **** OJO DEL CISNE II **** 

30 REM **** Jesus del Olao **** 

40 REH ************************** 

50 CALL &BC02 

60 INK 0,0:INK 2.0,18:SPEED INK 25,10 
70 MODE 1:BORDER 0:PAPER 0:CLS 
80 FOR x=l TO 360 
90 ORIGIN 320,200 
100 DRAW 50*COS<Xl,50*S1N<X> ,2 
110 DRAW 150*COS<x),200*SIN(x).3 
120 DRAW 200*COSCx),150*SIN(X),3 
130 DRAW 200*COS C x J,50*SIN < X),3 
140 DRAW 100*COS(x),150*SIN( x) ,3 
150 DRAW I50*COS(x),200*SIN(x1, 1 
160 DRAW 200*COS(x),150*SIN£x).1 
170 NEXT 



TEMBLORES TERRAQUEOS 


Manejando con la instruccion 
OUT de BASIC el chip de video 
se pueden conseguir efectos 
interesantes y sorprendentes. He 
aquf un ejemplo que nos remite 
Jesus del Olmo Penacoba. 

J. O. P. 


10 

REM 

******************************** 

20 

REH 

***** TEMBLORES TERRAQUEOS 

***** 

30 

REM 

***** Jssua del OIno 

***** 

40 

REM 

******************************** 

50 

FOR 

j l TO 50 


60 

FOR 

x 1 TO 25 


70 

OUT 

&.BD 19,2: OUT 6.BD19.X 


60 

NEXT 


90 

NEXT 



Se trata de una variacion sobre un truco que apareciera tiempo atras 
en estas mismas paginas, creando un dibujo «hipnoticO’>. 
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OJO DEL CISNE II 


10 REM ************************** 
20 REM ***** OJO DEL CISNE. ***** 
30 REM ***** Jesus del Olmo ***** 
40 REM ************************** 
50 CALL &BC02 
60 INK 0,0 

70 MODE 1:BORDER 0:PAPER 0:CLS 
80 FOR x=l TO 360 
90 ORIGIN 320,200 
100 DRAW 50*COS(x ) ,50*SIN < x ) ,2 
110 DRAW 50*COS(x),200*S1N(x) .3 
120 PLOT 50*COS(x1,200*SIN( x ) , 1 
130 DRAW 200*COS(x),50*S1N(x),3 
140 PLOT 200*COS< x),50*SIN( x ) , 1 
150 DRAW 100*COS(x),150*SlN(x),3 
160 DRAW 150*COS(x),200*S1N(x ) , 1 
170 NEXT 


De nuevo, Jesus del Olmo nos 
proporciona una variacion sobre otro 
truco suyo con el rnismo nombre. 
tambien muy efectista. 



QUINTETO DE ECLIPSES 


Un amable lector nos envia este listado que 
realiza un dibujo simetrico en la pantalla 
formado por cinco figuras que recuerdan mucho 
a la ilustracion de la estructura del atomo. 


1 0 REN t t I M M M I M 1 *i t I M t 1 it t M I K 1 X 1 4 
'.9 REM lUM QUINTETO DF ECLIPSES 44 f X* 
SO REM (.TIM Jesus del 01 IBCi Mr 4'4 

40 REM (MMMMMMMMtl + MM-MMTt.M 
SO CALL &.BC02 

eo INK o,0: INK 1, 15,6:SPEED INK 100,50 
70 HODE I:BORDER ®:PAPES 0:CLS 
SO FOE x=l TO 360 
90 ORIGIN 320,200 

100 PLOT 11©*C0S(X). U0TSIN(x + 2O) , 1 
110 PLOT 1 10kCOS(x) , 1 10-*-SIf!(x-20) 

120 PLOT 38*C0S<x), 130*SIN(x) 

130 PLOT 130TCOSIx),30TSIN(x ) 

140 ORIGIN 64,60 

150 FLOT 44*COS(X),44TSIN(x+2@) 

160 PLOT 44TCOSI*),44TSIN(x-20) 

170 PLOT 15.2TC0SIx1,524SIN(x) 

130 PLOT 52*C03(x>,12*SIN<x) 

190 ORIGIN 535,60 

200 PLOT 44*COS(X).44TSIN(x+20) 

210 PLOT 44TC0Slx),44*31N(x-201 
220 PLOT 15.2TC0S(x),524SIN(X ) 

230 PLOT 52*C0S(x),124-SIN(x) 

240 ORIGIN 64,330 

250 PLOT 444C0S1X),44tSIM(x+20) 

260 PLOT 444COSCx),444SIN(x-20) 

270 PLOT 15.2TC0S(x),52t6!N(x ) 

280 PLOT 521C0S1X), 12 + SIN(x ) 

290 ORIGIN 585,330' 

300 PLOT 44TC0SIx),44rSlN(x+20! 

310 PLOT 44*C0S(x),44*SIN(x-20) 

320 PLOT 15.2*C0S<X),524SIN1xI 
330 PLOT 521 COS(x) . 1? t SIN(x) 

340 NEXT 


'C'U-' 7 

S U' \t \ 





CONTRAESPIRAL 


1 0 REM tmHHmmimmtrmMM 

20 REM **»»*». CONTRAESPIRAL 

30 REM «imih Je3U3 del Olmo •'*»»«( 

40 reh 

80 CALL IRC02:INK 0.0MODE 1 BORDER 0=PA 
PER 0:CIS 

60 FOR x—1 TO 360:ORIGIN 320.200 
70 PLOT ( x * COS t x 1 H2, (x* S1N f x 1 1 * 2,3 
80 DRAW ix* 101*COS(X1.<x+10)tSlx) .2 
90 NEXT 


Jesus del Olmo nos envia este listado 
que realiza una espiral muy especial 
a base de lineas realizadas con el 
comando DRAW. 
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DIBUJOS ILIMITADOS 

Con este truco podemos conseguir multitud de 
dibujos distintos, ya que los factores que 
determinan las caracteristicas del dibujo estan tan 
solo determinadas por el azar (usando la funcion 
RND, por supuesto). 


10 ’ *= = - = = = --tr 

20 ’ * DIBUJOS ILIMITADOS AL AZAE * 

30 ’ * A.Z.E. y AMSTRAD USER-1987 * 

40 ’ 

50 * 

60 MOPE 2 

70 RANDOMIZE TIME 

80 PEFINT b-z : PEFREAI. a.i 

80 nc-l+RNP 

100 DEO 

!10 CLS 

120 FFINT CHR*<23)CHR*m ; 

130 t 1=2G*INT<0,5+END.J «t2~2S-t 1 

140 INK 0,t 1:INK 1 , 1 2 :BORDER t 1 

150 FOR n-1 TO nc 

160 1 ( n)- 0.2+RND 

170 x(n ) “640+RND 

!B0 v'n)-400tRNP 

190 NEXT 

200 r=760 

210 'ar a= 1 TO nc 

220 IF an e,( a ' >360 THEM 260 

230 MOVE x(a).via) 

240 DRAW x < a )+r*COS ( an *(a ) > , y - < a <+r*STN ( a 
n ? f a 1 | 

250 an e( al -ang( a ) + i! a 1 
260 NEXT 
270 r=I 

280 IF One THEN 310 

280 IF ant; (c ) >360-1 (c ) THEM Mc+ 1 'GOTO 2 
80 

300 GOTO 210 
310 PRINT CHR4K7) : 

320 WHILE INKEY*="' 

330 WEND 

340 FOR n-1 TO nc : an a. ( n 1 =0 : NEXT 
360 GOTO 1 10 



DIBUJO SIMETRICO 

No podia faltar en esta seccion de trucos el tipico 
dibujo indefinible pero bonito. Aquf esta el listado: 


20 ’ * DIBUJO SIMETRICO * 

30 ’ * A.Z.E. y AMSTRAD USER-1987 * 

50 ’ 

60 MODE 2 

70 DEFINT a-z 

80 PRINT CHR$(23!CHR$til; 

90 INK 0.0:INK 1,26:BORDER 0 

100 n=0:s=:l 

110 GOSUB 130 

120 n~639:s— 1 

130 FOR ya-0 TO 400 STEP 16 

140 FOR yb-0 TO 400 STEP IB 

150 MOVE n,ya 

160 DRAMR 640*s,yb-ya 

170 NEXT 

180 NEXT 

190 IF s=—1 THEN 210 

200 RETURN 

210 CALL &BB18:RUN 



I 
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CONTROLADOR 
DE VELOCIDAD 

SLOMO 

Con la expansion de la microinformatica y el 
aumento del numero de usuarios de 
ordenadores domesticos, el nivel de los juegos 
de ordenador ha aumentado muchisimo. De 
hecho, los menos habiles muchas veces llegan 
a aburrirse de los juegos porque, dada su 
dificultad, jamas consiguen completarlos. Este 
curioso periferico puede ser la solucion 

a sus problemas. 


E L nombre de este aparatito, 
«SLOMO», suponemos que 
sera una contraccion de las 
palabras inglesas «Slow Motion» (mo- 
vimiento lento). Y Asa es en realidad la 
funcion que desempena este periferi¬ 
co. De pequerio tarnaho, cabe dentro 
de la mano de cualquier nino, y esta 
formado por una cajita de control y un 
cable terminado en un conector de tar- 
jeta de expansion, el cual debera es- 
tar conectado al port de expansion del 
AMSTRAD. En la cajita encontramos 
dos botones, un potenciometro y un 
dioao iuminoso rojo. 

Uno de los botones, marcado con 



las palabras FREEZE FRAME, aciua 
solo mientras este puisado, y su mision 


es parar totalmente la imagen (no solo 
la imagen, sino todo el juego). La ac- 
cion se reanuda en cuanto lo soltamos. 
El otro boton, marcado como SLOW 
MOTION, es el encargado de ralenti- 
zar el juego. Al pulsarlo se enciende el 
diodo Iuminoso, indicando que esta ac- 
tivada la ralentizaciOn. Ya no hay que 
seguir pulsando el boton. 

Estando activada la ralentizaciOn, el 
potenciometro nos sirve para controlar 
la velocidad del juego. Girando a la iz- 
quierda, mas despacio; girando a la 
derecha, mas deprisa. Si queremos 
que el juego vuelva a su velocidad nor¬ 
mal, pulsamos otra vez el boton SLOW 
MOTION y el diodo se apaga, volvien- 
do todo a la normalidad. 

Pese a que la publicidad indica que 
es compatible con todo el software 
para juegos, en las pruebas que he- 
mos realizado hemos comprobado que 
no siempre es asi (aunque si funciona 
en la mayoria de los juegos). En algu- 
nos casos, en lugar de ralentizar el jue¬ 
go lo que conseguiamos era acelerar- 
lo, y en otros casos simplemente no 
ocurria nada, o bien la imagen queda- 
ba totalmente destrozada al intentar 
pararla, o simplemente el ordenador se 
«reseteaba». En general, sueie dar 
problemas con los juegos que utilizan 
de forma especial las interrupciones 
del Z80 (como SORCERY o JACK 
TFIE NIPPER, por ejemplo). 

En cualquier caso, resulta bastante 
entretenido e inciuso instructive (nos 
permite. entre otras cosas, observer 
como son dibujados los Sprites de los 
juegos linea a linea), y siempre es una 
buena ayuda para los juegos de accion 
trepidante. 


Angel Zarazaga 


■ OPERACION CAMB IS 


VALORAMOS TU AMSTRAD: 


CPC 

464 

40.000 

CPC 

664 

50.000 

CP c 

6128 

70.000 

PC w 

8256 

70.000 

PC w 

8512 

100.000 


EN LA COMPRA DE UN NUEVO ORDENADOR 


Teldf.((91 ))4161302 (de 4.30 a 8.30) 
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Cada dia son mas las companias de software 
que dedican gran parte de su labor a la 
investigacion y creacion de software didactico 
que sirva de ayuda al estudiante y de 
apoyo al profesor. La revista AMSTRAD USER, 
a lo largo de muchos de sus numeros, ha 
ido analizando los programas educativos que 
iban saliendo al mercado; esta vez os 
traemos la ultima novedad de la casa RPA 
SYSTEMS INC., un estudio detallado sobre 
la GEOMETRIA DEL PLANO. 



, ■• I 



M H ADA mas cargar el programa 

m\m el estudiante se encuentra 
M W con un menu, a traves del 
cual puede optar por estudiar o repa- 
sar uno o varios apartados de los 
ocho que contienen la materia de esta 
parte de la geometria, el noveno es 
un subprograma del principal destina- 
do a realizar ejercicios. 

Ei primer punto nos demuestra el 
Teorema de Pitagoras, con teoria ex- 
puesta sencilla y claramente y con 
graficos muy explicativos. 

Adentrandonos mas en el tema se- 
guiremos con el area del triangulo, del 
rectangulo y cuadrado, rombo, rom- 
boide trapecio, pollgono regular, cir- 
cunferencia y clrculo. En cada uno de 
ellos siaue siempre el mismo esque- 
ma, a la izquierda de la pantalla apa- 
rece el grafico de la tigura y a la de- 
recha la teoria. Primeramente nos da 
la definicibn del piano y los elemen- 
tos que lo componen, luego nos 
muestra la formula de su area y des¬ 
pues pasa a explicarla; en esta parte 
son muy importantes los graficos: que 
sirven de una ayuda inestimable a la 
hora de fijar conceptos, siendo facil 
aprenderselas sin necesidad de me- 
morizarlas como se hacia antes; es 
decir, que la base por la altura parti- 
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do por dos era el area del triangulo 
sin saber el porque. 

Una segunda parte del programa, y 
no menos importante que la anterior, 
es ese noveno apartado de ejercicios 
al optar por el saldra otro menu con 
doce puntos, ocho de ellos es para 


cada parte de la geometria estudiada, 
cada uno contiene diez problemas, 
menos el cuadrado y el rectangulo, 
que tienen seis. El alumno debera re- 
solverlos v dar la respuesta adecua- 
da; no son nada faciles, pero si muy 
similares a los que cualquier profesor 
pondria en el colegio. incluso el re- 
dondeo de resultados lo asume el 
programa. Podemos optar por el 
apartado de examen. entonces sal- 
dran aleatoriamente problemas ae 
toda la materia; en esta parte no so- 
lamente cuenta la contestacion, sino 
tambien el tiempo que tardes en dar 
la respuesta. 

Otro de los puntos esta dedicado a 
las instrucciones para contestar a las 
preguntas, es aconsejable leerlo de- 
tenidamente antes de comenzar los 
ejercicios. Una vez finalizados pulsa- 
remos la opcion de puntuacion para 
saber cual es nuestra nota, de tcdas 
formas si vemos que los problemas 
son muy crudos porque no hemos 
puesto mucha atencion en el momen- 
to de estudiar la materia iremos al 
apartado de explicaciones, que nos 
remitira al programa principal para 
que repasemos el tema que tenga 
mos mas flojo. 

Es un buen software didactico, de 
graficos un poco austeros, aunque no 
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por eso menos docentes, con una in- 
novacion muy importante frente a 
otros que hay en el mercado, esa par¬ 
te de ejercicios que no se lirnita a una 
pregunta una respuesta. sino que hay 
que pensar y trabajar para poder res¬ 
ponder. Otro acierto que hara mas lle- 
vaderos los estudios de los chicos. 

Isabel Maria Benitez 
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RICART, 33 08004 - BARCELONA Telefonos 223 00 48 - 325 86 58 
Telex. 98.641 MINIG 

SERVICIO TECNICO OFICIAL 
AMSTRAD Y SINCLAIR 


* REPARACION DE ORDENADORES pc 1512 

* CONTRATOS DE MANTENIMIENTO jpcW85l2 

I PCW 8256 

* AMPLIACIONES DE DISCO RIGIDO PARA PC 1512 

* REPARACION DE CADENAS HI FI Y VIDEOS. 


ESPECIALISTAS EN MANTENIMIENTO 

DE DISCOS (DRIVES) PARA QRDENADORES 
FLOPPY-DISK Y HARD-DISK (8”, 5" 14, 3 "'/>, y 3”) 

CON “CAMARA BLANCA" (CLEAN BENCH) 


* FABRICACION Y VENTA DE EQUIPOS COMPROBADORES DE DISCOS. 
* CURSILLOS DE MANTENIMIENTO. 
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£ S un poco como la pesca- 
dilla que se muerde la cola. 
Si usted es un manitas de 
la electronics y quiere disenarse 
algun periferico para su ordenador, 
al finai sera el propio ordenador el 
que disene la placa de circuito im- 
preso para su periferico. Por su- 
puesto, ademas de un ordenador 
AMSTRAD CPC 6128, es necesa- 
rio disponer de un programa que 
se encargue del diserio de la pla¬ 
ca. Esa es la mision de SOPHOS. 

SOPHOS esta estructurado en 
cinco modules independientes, 
cada uno de los cuales realiza una 
determinada labor, realizandose la 
comunicacion entre los modulos 
mediante ficheros. Las funciones 
que desempena cada modulo son: 


1) Crear la placa. 

2) Diseno automatico. 

3) Diseno manual. 

4) Imprirnir placa. 

5) Configurar impresora. 


Impresion rapida de prueba obtenida 
desde el modulo 3. 



DtSBMDORDE CM 


Creando 

la Placa 

El proceso de diseno ha de co- 
menzar siempre por el modulo 1. 
Sus funciones son la ■definicion y 
situacion de los puntos de solda- 
dura o nodos, dandoles incluso un 
nombre que facilitara su identifica- 
cion; podemos tambien obtener 
zonas rellenas (tomas de masa. 
por ejemplo) y situar los puntos de 
soldadura de un circuito integrado. 
Para hacer esto ultimo, el progra¬ 
ma nos pide el numero de pines 
del chip, su anchura (aunque asu- 
me por defecto una anchura de 
siete para circuitos de hasta diecio- 
cho patillas y una anchura de tre- 
ce para chips de veinte o mas pa¬ 
tillas) y la direccion que tendra el 
chip sobre la placa de circuito im- 
preso. Esta direccion se la indica- 
mos mediante las teclas de cursor. 

Es posible obtener por la impre¬ 
sora un listado de los nodos con su 
nombre y coordenadas, agrupados 
en integrados y puntos de solda¬ 
dura discretos. Esta lista, junto con 
la copia rapida que podemos obte¬ 
ner desde el modulo ires, nos ser- 
vira para depurar errores y olvidos. 

Una vez que hemos definido to- 
dos los puntos que formaran el cir¬ 
cuito impreso, debemos utilizer la 
opcion GRABAR para crear los fi¬ 
cheros que necesitaremos en los 
modulos 2 y 3. Con esto aparece- 
ran en el disco tres ficheros que 
utilizan el nombre que hayamos 
proporcionado y las extensiones 
".AAA", ".BBB" y ''.DAT", que 
corresponden a la cara A del cir¬ 
cuito, ia cara B y los nombres y 
coordenadas de los nodos que hay 
que conectar respectivamente. 

I tamos a por la 
segunda 

El segundo paso en el diseno 
puede seguir dos direcciones, a sa¬ 
ber: o bien, en este modulo 2, optar 



Pantalla de carga y menu de opeiones. 

por el diseno automatico, o bien, 
mediante el modulo 3. realizar el di¬ 
seno a mano. 

El diseno automatico se encarga 
de decidir el camino que debe se¬ 
guir cada pista, decidir cuando y 
donde colocar un paso de cara y, 
cuando sea necesario, donde colo¬ 
car un puente. Antes de comenzar 
a trabajar, podemos elegir activar o 
no cualquiera de estas opeiones: 

—Opcion A: ejecutar o no la quin¬ 
ta fase. Esta quinta fase es la en- 
cargada de intentar eliminar pasos 
de cara. 

—Opcion B: salvar o no el circui¬ 
to resultante a disco una vez finali 
zado el proceso. 

-—Opcion C: obtener copia de la 
informacion sobre el proceso en la 
impresora. 

A la tercera 
va la vencida 

Como ya hemos mencionado, el 
tercer modulo es el encargado del 
diseno manual; evidentemente, 
tambien sirve para realizar retoques 
sobre el diserio generado de forma 
automatica por la opcion segunda. 

En este modulo disponemos de 
diversas teclas preprogramadas 
que nos permiten dibujar y borrar 
dos tipos de nodos (de soldadura y 
de paso de cara), trazar pistas grue- 
sas y delgadas, borrar pistas, etce¬ 
tera. Otros comandos utiles nos 
permiten salvar el trabajo realizado 
a disco, o imprirnir una copia del di- 


■“ 
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IJCUITOSIMPRESOS 



Vista parcial de una ae las caras de una 
placa disenada por el programa. 


seno en baja calidad para as! poder 
ver de forma global el disetio que 
estamos creando. 

El cuarto modulo 

Este subprograma es el encarga- 
do de sacar por impresora el circui- 
to que hemos creado a doble esca- 
la y en alta calidad. Realizando una 
impresion de cada cara del circulto 
impreso podemos, con el material 
adecuado, obtener los dos fotolitos 
para trabajar sobre placa de circul¬ 
to impreso sensible a la luz. 

Para obtener estas impresiones 
disponemos de dos juegos de «ca- 
racteres». Uno de ellos tiene pistas 
mas gruesas y nodos circulares, y 
el otro utiliza pistas delaadas y no¬ 
dos alargados. 

No hay quinto malo 

Hay que agradecer al programa- 
dor que creo este programa que 
haya pensado en el viejo problema 
de la multitud de impresoras que 
existen en el mercado. Esta opcion 
quinta hay que usarla solo la prime- 
ra vez que utilizamos el programa, 
ya que saiva a disco las earacteris- 
ticas que le marquemos. 

El programa preve tres posibilida- 
des: utilizar la norma Epson o IBM 
(por ejemplo, la DMP 2000 sigue 
esta norma), seguir la norma C.l- 
TOH, o definir las caracterlsticas de 
su impresora. 

Afortunadamente. el folleto infor¬ 
mative que acompana al programa 


Nl'HERO DE PUNTOS 
DE SQLDADURA: 00219 

PRIME8A FASE: 

Puntos sin conectar: 00203 
Numero de puentes: 00000 

SEGUNDA FASE: 

Puntos sin conectar: 00181 
Numero de puentes: 00002 

TERCERA FASE: 

Puntos sin conectar: 00054 
Numero de puentes: 00062 

CUARTA FASE: 

Puntos sin conectar: 00016 
Numero de puentes-* 00065 

QUINTA FASE: 

Puntos sin conectar: 00014 
Numero de puentes: 00034 


PUNTOS SIN CONECTAR: 


NOHBRE: 

ca4 

LIN: 

019 

COL: 

060 

NOHBRE: 

ca4 

LIN : 

039 

COL: 

042 

NOHBRE: 

c7 

LIN: 

064 

COL: 

044 

NOHBRE: 

c7 

LIN: 

058 

COL: 

011 

NOHBRE: 

c6 

LIN: 

064 

COL: 

042 

NOHBRE: 

c6 

LIN: 

058 

COL: 

009 

NOHBRE: 

c3 

LIN: 

051 

COL: 

040 

NOHBRE: 

c3 

LIN: 

051 

COL: 

015 

NOHBRE: 

c 1 

LIN: 

064 

COL: 

040 

NOHBRE: 

c 1 

LIN: 

05 1 

COL: 

01 1 

NOHBRE: 

b3 

LIN : 

064 

COL: 

056 

NOHBRE: 

b3 

LIN: 

073 

COL: 

050 

NOHBRE*- 

3 

LIN: 

062 

COL: 

073 

NOHBRE: 

3 

LIN: 

08 1 

COL: 

060 


PULSA ESPACIO 


En el modulo 4, activando la opcion C 
obtendremos en la impresora un listado 
semejante a dste. 

explica bastante bien que datos son 
los que hemos de introducir como 
respuesta a la serie de preguntas 
que nos formula el programa cuan- 
do elegimos esta tercera opcion. 

Pros y contras 
de SOPHOS 

Antes de analizar las virtudes y 
los defectos de este programa, hay 
que senalar que las pruebas reali- 
zadas lo han sido sobre una DEMO 
que no posela las opciones de sal- 
var ficheros a disco, por lo que to- 
das las pruebas se han efectuado 


con varios ficheros ejemplo que se 
suminlstran en la cara B del disco 
demostrativo. Esta DEMO es la que 
se suministra a los posibles com- 
pradores que solicitan una demos- 
tracion del programa. 

Al no poder hacer pruebas con 
circuitos disenados por nosotros, no 
hemos podido probar el programa 
tan a fondo como hubieramos que- 
rido. No obstante, aht van nuestras 
consideraciones: 

1) Cuando se intenta cargar un 
fichero y se produce algun error en 
la lectura (como por ejemplo no ha- 
ber sacado el disco de programa, 
cuyo formato no puede leer correc- 
tamente el Sistema Operative), no 
hay manera de recuperarse de ese 
error; el programa se cuelga y nos 
obliga a resetear el aparato. Dado 
que la DEMO no incluye la opcion 
de salvar, no hemos podido com- 
probar si ocurre lo mismo al grabar 
el trabajo realizado. Dc ser ast, su 
pondrta un grave riesgo de perder 
el trabajo de horas por un simple 
despiste. 

2) En algunos casos, incluso 
trabajando con los ficheros ejemplo 
que acompanan al programa, el de- 
sarrollo automatico genera record- 
dos de pistas un poco absurdos. 
Por tanto es importante revisar la 
salida producida por el modulo 2 
(por ejemplo, obteniendo una copia 
en baja calidad desde el modulo 3) 
y utilizando el propio modulo 3 para 
realizar las correcciones necesa- 
rias. 

3) La Impresion del circuito im¬ 
preso a doble tamano en alta cali¬ 
dad se obtiene utilizando los modos 
graficos de la impresora. Una im¬ 
presora normal trabajando en modo 
grafico ya es lenta de por st, pero 
por algun motivo que no alcanza- 
mos a comprender, el programa di- 
buja cada linea horizontal a base de 
grupos de doce puntos, en lugar de 
trazar todos los puntos de una linea 
de una sola vez. El resultado es de 
buena calidad, pero el tiernpo de 
impresion de una placa un poco 
grande puede llegar factlmente a las 
tres horas (no es una exageracion, 
lo hemos comprobado con una de 
las placas ejemplo que acompanan 
al programa). 
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CASTELLANO 


5 idiomas: 


E 

SOFTWARE 
/CONCEBIDO 
f PARA OPERAR 
SIMULTANEAMEN 
J 


Sistema Circulate - El Coranon. Organos Reprodjctores. Sistema Reproductar (Ovulacion - Mens- 
truacicm - Fecjndadorj. Sentidas. Sistema Respiratorio. Us Celulas. U Sangra. Aparato Digestira. 
Higade • Vesicula Billar y Pancreas, Aparato Urinaria. Sistema Oseo • Hu-esos. Sistema Muscular, Sis¬ 
tema Nervioso, Sistema Endocrim 1 .. Sistema Endccrino 2. , El Cerebro. El Crecimierrto. El Embara- 
20. Us Infeccinnes. U Energia del Oiganismc. 
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i Clones Amstrad en el 
Reino Unido? 


Geoff Cohen, mayorista 
ingles especialista en la li¬ 
quidation de stocks, ha he- 
cho un anuncio que causo 
cierto revuelo en la prensa 
britanica: disponia de PC 
de AMSTRAD «sin etique- 
ta» a un precio inferior al de 
esta maquina, y doiados de 
GEM «o algo parecido». 
Las reacciones no se han 
hecho esperar. Parece ser 
que este distribuidor ha 
conseguido precios mas 
ajustados negociando con 
los proveedores de Ams¬ 
trad en el Extremo Oriente. 


Ei representante de Digi¬ 
tal Research afirmo que 
ellos no habian temdo tra- 
tos con esta persona, pero 
que es bien posible que ha- 
yan comprado los derechos 
sobre GEM en la oficina de 
esta empresa en Tokio. 

AMSTRAD afirma que la 
fuga de maquinas es impo- 
sible. pero que estan de- 
seando verla por si pueden 
ejercer alguna action legal. 
Nadie habria sospechado 
que AMSTRAD podria ge- 
nerar clones tan deprisa. 


Gbase, 

base de datos 

Se trata de la primera 
base de datos que utiliza el 
entorno operativo GEM. 
Aparte de un cdmodo acce- 
so a la information, con 
pantallas graficas de alta 
calidad, se trata de una 
base de datos relational, 
con un maximo de cinco fi- 
cheros relacionados entre 
si, hasta 55 campos por re- 
gistro, 15 de ellos clave, 
2048 caracteres de limite 


GEM 


formato DIF, que puede ser 
leido por muchos progra- 
mas de aplicacidn, o impri- 
mir los ficheros en disco 
para ser luego importados 
por otras aplicaciones 
GEM. 


GEM en un 
chip, dentro 
de poco 


Las necesidades de en- 
tornos graficos a bajo cos- 
te, requeridas por los pro- 
gramas de autoedition y 
las demandas de los usua- 
rios de un manejo mas fa- 
cil estan un poco mas cer- 
ca. Digital Research ha 
presentado GEM-786, una 
version del entorno grafico 
conocido por todos. disena- 
do para trabajar con el co- 
procesador grafico 82786. 
Los PC aue dispongan de 
este chip en su placa grafi- 
ca podran ejecutar GEM 
hasta 20 veces mas depri¬ 
sa que ahora. 

El 82786 se encarga de 
las tareas pesadas: oibujo 
de lineas. rellenado con tra- 
mas, operaciones logicas 
en pantalla, manejo de 
fuentes de caracteres y 
movimiento de bioques. Se 
espera que en un plazo no 
muy largo se construya un 
coprocesador GEM en un 
solo chip. 


.. Y tambien 


■ Como manejarse con 


un solo disco 

pdg. 

61 

■ Menumaker 

pag. 

68 

■ Speed Read 

P% 

69 

■ Singwriter 

p^g. 

70 

■ Pitstop II 

pag. 

72 

■ Cyrus II Chess 

pag- 

74 


Bytes 

Club Informatico es 
uno de los 
concesionarios mas 
conocidos del mundo 
IBM y presents una 
nueva version de su 
generador de nominas. 
Se trata de un paquete 
abierto y modular, cuyo 
precio van'a desde las 
200.000 pesetas en su 
modulo base hasta 
unas 625.000 pesetas 
con todas las 
opciones. 

Microsoft ha anunciado 
la proxima aparicion de 
la version 4.0 de su 
operativo MS-DOS. 

Esta version permite la 
realization de un 
multitarea 

rudimentario, ya que 
corre hasta dos 
aplicaciones 
concurrentemente. El 
operativo se 
comenzara a entregar 
hacia finales de ario. 

Microbyte 
comercializara las 
aventuras de Idealogic 
para PC. Se trata de 
juegos cuya accion se 
basa en libros o 
personajes famosos, 
como Perry Mason o 
La isla del Tesoro. 


Clipper, rapidez para dBase 


en cada registro, y hasta 
32.000 reglstros en cada fi- 
chero. Hasta 5 mascaras 
de pantalla e impresora por 
cada fichero permiten im- 
primir los datos de varias 
maneras. 

Un producto interesante. 
sobre todo por su facilidad 
de uso. Permite tambien in- 
tercambiar ficheros con 
otras aplicaciones, via el 


La compania 3C Informa- 
tlca distribuye Clipper, un 
producto interesante para 
usuarios que realicen apli¬ 
caciones a medida sobre 
dBase ill 6 III Plus. Se tra¬ 
ta de un compilador que 
toma los programas en 
dBase III y los convierte en 
codigo de maquina. Como 
caracteristica mas intere- 
sante es que el usuario no 


tiene que disponer de dBa¬ 
se III para poder correr la 
aplicacion (ni siquiera la 
version runtime). Ademas, 
proporciona mayor rapidez 
(de 2 a 20 veces) y protec¬ 
tion del programa fuente, 
Se le pueden linkar pro¬ 
gramas en C o en ensam- 
blador, y dispone de un de¬ 
bugger para ayudar en el 
desarrollo. 
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Open Access para 
Amstrad 



Open Access Entry es 
una version del 
conocido paquete 
integrado que estara 
disponible para 


usuarios de AMSTRAD 
por solo 39.900 + IVA. 
El paquete incluye 
todos los componentes 
de Open Access 
excepto el modulo de 
comuhicaciones: Base 
de Datos, Hnja de 
Calculo. Graficos 3D. 
Agenda, Procesador de 
texto. No se han 
limitado las 
posibilidades del 
programa al realizar 
esta version, quo es la 
version 1 completa. La 
foto muestra a Juan 
Sellabona, de 
Microbyte, con Juan 
Jose Blanco, de SPI 
Espana. 


ACEPS para el 1512 



Los poseedores de 1512 y compatibles podran jugar 
dentro de poco a la fantastica aventura de ACEPS. Dos 
discos repletos de codiao ofrecen la primera aventura 
conversacional en castellano que ofrece practicamen- 
te un grafico distinto por cada pantalla. Se trata de una 
version, para quienes conozcan la de CPC, practica- 
mente identica, con la unica excepcion de no ofrecer 
habla (algo muy dificil con las posibilidades sonoras de 
un PC). 

Homos tenido acceso a una version DEMO, que nos 
permitio comprobar el excelente trabajo de los proara- 
madores. El estuche, francamente atractivo, marcara 
un hito en los juegos para PC. 


PC Telex 

Un programa y una placa permiten utilizer un PC 
como receptor y emisor inteligente de telex. Para 
ahorrar dlnero y espacio en la oficina. En la foto se pue- 
de ver como un PC 1512 compite duramente contra un 
telex ciasico por la posesion de este importante mer- 
cado. 



Disco duro en tarjeta 


AMSTRAD se une a la 
oferta de discos duros en 
tarjeta para PC. Top 
computer comercializaba 
un disco duro de 3 
pulgadas y media en 
tarjeta, al que ahora se 
viene a unir la oferta 
directa de AMSTRAD 
Espana. 

Se trata de una opcion de 
expansion interesante 
para los usuarios a los 
que se ha quedado 
pequena la maquina de 
aos unidades, ya que 
permite disponer de disco 
duro sin tener que 
desmontar una de las 
unidades. El disco ocupa 
una ranura de expansion e 
impide que en la contigua 
se puedan insertar tarjetas 
largas, debido a su 
volumen. Su capacidad es 
de 20 Mbytes, y el orecio 
roridara las 140.000 
pesetas. 
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Aunque el PC 1512 se puede utiUzar 
perfectamente con una sola unldad de disco en 
MS-DOS o en DOS Plus, GEM no esta tan bien 
preparado para este tipo de usuarios. En este 
pequeno articulo vamos a estudiar la mejor 
manera de sacarle partido at PC 1512 para los 
usuarios que disponen de una 
sola unidad de disco. 


L O primero y fundamental 

para todos los usuarios es 
realizar una copia de 
seguridad de los cuatro discos que 
se le entregan con la maquina. 
Para ello conviene encender el 
ordenador y situar en la unidad de 
disco el disco 1 (MS-DOS). Una 
vez el ordenador arranque, teclear 
al aparecer el Indicador "A>" la 
orden DISKCOPY. El ordenador 
leera el disco y pedira que 
cambiemos el disco origen por el 
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destino. A esa orden situaremos en 
la unidad un disco nuevo. Cuando 
acabe el proceso de copia, el 
sistema prequntara si deseamos 
copiar otro disco. Nuestra 
respuesta debe ser afirmativa, y as! 
copiaremos uno tras otro los cuatro 
discos que se nos entregaron. 

Una vez dispongamos de copias de 
los cuatro discos, podemos 
empezar a trabajar en serio. Como' 
necesitaremos mas discos 
virgenes, no esta de mas comprar 
a la vez que el ordenador, entre 10 
y 20 discos virgenes. Aunque 
parezca exaqerado, pronto veremos 
que las necesidades de disquetes 
son casi infinitas. 

Distribution 
de ia information 

en los discos 

Resumiremos brevemente el 
contenido de cada disco, para asi 
saber mejor cual de eilos 
necesitaremos para cada cosa. 

El disco 1, de color rojo, contiene el 
operative MS-DOS. Contiene 
ademas, en un subdirectorio 
liamado IMAGES, los dos dibujos 
de demostracion de GEM Paint. Le 
falta el comando NVR (sirve tanto 
para MS-DOS como para DOS 
Plus), que esta en el disco 3 (GEM 
Desktop). 

Los cuatro originales deben estar 
ya guardados lo mas lejos posible 
de nuestra mesa de trabajo. 
Seguiremos trabajando a partir de 
las cuatro copias recien hechas. Lo 
primero es arrancar con el disco 1 y 
escribir DISKCOPY. Obtendremos 
asi una nueva copia del disco 1. 
Cuando ya este hecha, se utiliza la 
copia. Lo primero es borrar de ella 
los ficheros ejemplo de GEM Paint, 
que ya iran en el disco GEM Paint. 
Para ello, con el disco de trabajo 
en la unidad, se teclea CD IMAGES 
y a continuacidn ERASE *.*, con lo 
que borraremos los ficheros de este 
subdirectorio. Cuidado, si olvidamos 
escribir la orden CD IMAGES 
(Cambia de directorio), borrariamos 
todos los ficheros del DOS, que no 
es lo que queremos. 

Una vez borrados, volvemos al 
directorio raiz con CD., y 
procedemos a eliminar este 



Los ficheros de la copia del disco Desktop que debemos borrar para 
nuestro disco de trabajo GEM Paint. 


M) 





ir 

Sc 


or 



Ficheros de la carpeta GEMSYS del disco 2 que debemos copiar a 
nuestro disco de trabajo para disponer de la opcion OUTPUT. Deben 
copiarse a la carpeta GEMSYS del disco de trabajo. 



I c 

:on 
>uh 
se « 


El programs Paint propiamente dicho esta formado por los dos ficheros 
resaltados. Estan en la carpeta GEMAPPS del disco 4, y hay que 
copiarlos a la carpeta del mismo nombre de nuestro disco de trabajo. 


II 


m 


subdirectorio. ahora inutil. Para ello 
escribiremos ia orden REMDIR 
IMAGES, que elimina un directorio 
una vez han sido borrados todos 
sus ficheros. Ahora disponemos de 
mas espacio libre en el disco A, 
que nos puede ser de gran utilidad. 
Podemos, por ejemplo, copiar al 
disco 1 el programa NVR del 
disco 3. Para copiarlo se teclea 
COPY B:NVR.EXE A:. Cuando el 
sistema pida el disco B se utiliza la 
copia del disco 3 (GEM Desktop). 


Cuando pida el disco A. nuestro 
disco MS-DOS ae trabajo. 

Se puede repetir la operation para 
copiar al disco 1 RPED.EXE, el 
editor de ficheros que se nos 
proporciona con la maquina. 

Resulta muy util para escribir y 
modificar los ficheros tipo BAT. Con 
estas pequenas operaciones 
disponemos ya de un disco 
MS-DOS de trabajo con espacio 
libre para modificar y crear algun 
fichero. 
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KORTEX KX TEL 


Opciones Ordenacidn 




orrar.,, 




T 


Ir a toat 

Salir a 


m 

DOS 


La orden Borrar..., que se puede seleccionar 
con el raton o pulsando ALT+D sin ningun 
menu a la vista. 


Ficheros U ^HBI Ordenacidn _ 

iftsta!ar iiliii ¥ iliiiTTT 
C&flfigurar aplieaei&fti.i W 

Establecer preferences.,, 
Grabar Desktop 4U 

tei 



SU PC AL TELEFONO 



El comando Usar ordenes de DOS, que se 
consigue mediante raton en el menu, o bien 
pulsando ALT+C sin menu. Para volver a GEM 
se escribe EXIT en la linea de comandos. 


TARJETA MODEM KX-TEL 

* Standard de transmisidn CCITT 

V21 300 bps full-duplex 
V23 1200 bps/reversible 

BELL 103 y 202 

* Transferencia ficheros PC a PC 
a 1200 bps (V23) 

ASCII n BINARIOS 


SOFTWARE COMLNICACIONES KX-COM 

* Nuestro programs de coiriunicaciones KX-COM 
gestiona nueslro MODEM KX-TEL. 

* Muy documeritado, en colores, fScil aprendizaje. 

* Comunicacidn PC a PC a traviis de red lelefbnica 
conmutada. 

* "mull, ieleiipo, VT 100 y VT 52. 

* Transforma su PC terminal VIDEOTEX, sislema 
MINITEL. 

* Autollamada y aulorrespuesta. 


,< # KORTEX 1200 

Tarjeta modem integrada, gestionada por su propio software 


IffKl 

Er “ 


Opciones Ordenacidn 


ift#or«a«it> tk 

Borrar,, 



Para activar OUTPUT se debe senalar esta 
opcidn en el menu ficheros. En ese momento, 
la carpeta actual o la carpeta GEMSYS del 
disco actual deben contener los ficheros 
resultados en la figura 4. 


I 


*CONECTAR SU PC A GRANDES 
ORDENADORES. IBM, BULL, DEC 
en modo sincrono o asincrono. 

—Asincrono cmulacidn ANSI VT 100, 
VT 52, IBM 3101. 

—Sincrono, la interface V24 (RS232) 
instalada de serie en nuestra tarjeta, 
permitc coneclarla a taijetas sincronas 
(IIDLC, SDLC, diversas emulaciones 
de tcrminalcs y de conlroladores 
sincronos del lipo 3278 y 5250). 



AGROINFORMAT1CA V 
COMLNICACION ES, S.A . 
Residenciai Paraiso 
Sagasta 3, Zagudu 4 
Tfnos. (076) 21 19 28/21 36 48 
(96) 352 46 44/352 12 10 
Telex 58072 CACIN IDIASA 
50008 ZARAGOZA-ESPANA 


Su compatibilidad HAVES, permite 
que la tarjeta modem pueda ser 
gestionada por programs- tales 
como PC TALK, CROSS TALK, 
SIDEKICK, MITE, RELAY, asi 
como por olros mddulos de 
comunicaciones como OPEN 
ACCESS, FRAMEWORK, 
SYMPHONY. 
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iQue ocurre con 
DUS~Plus? 

Puesto que DOS Plus es un 
operativo que se utiliza en la 
practica mucho menos que 
MS-DOS, no vamos a explicar el 
proceso de creacion de un disco de 
trabajo para ese operativo. En el 
disco 4 se encuentra tambien GEM 
Paint, y lo que si explicaremos es 
la creacion de un disco para esta 
utilidad. 

Para ello conviene partir de una 
copia del disco 3 (GEM Desktop). 
Una vez tengamos hecha la copia, 
se arranca GEM, mediante la copia 
del disco 2 y la del disco 3, cuando 
se nos pida. Se introduce la copia 


\GEMSYS, COPY OUTPUT.* B: 
\GEMSYS. Cuando se nos pida el 
disco B introducimos el disco que 
estamos preparando para GEM 
Paint. Tras acabar la orden, 
seguimos escribiendo COPY 
DEFAULT.OPT B: \GEMSYS y 
seguimos las instrucciones como 
antes. Cuando acabe la orden 
sustituimos el disco por la copia de 
4. A continuacion escribimos CD 
\GEMAPPS y COPY PAINT.* B: 
\GEMAPPS. Debemos seguir las 
ordenes como antes. Luego 
escribimos MD B: (IMAGES y CD 
B: 4MAGES. Extraemos el disco de 
la unidad y lo sustituimos por el 
disco 1. Escribimos COPY MMG B: 
y COPY ’.GEM B:. Tras seguir las 
instrucciones pertinentes tendremos 


H 


i:\IMAGESN 


.cp mi« 



pcisturc 


PC15I2.GEM 


i sm in 


Los ficheros resaltados forman los ejemplos de GEM Paint. Estan en la 
carpeta IMAGES del disco 1, y los copiaremos a una carpeta 
del mismo nombre en nuestro disco de trabajo. 


del disco 3 que vamos a utilizar 
para trabajar con GEM Paint y se 
pulsa ESC. Se marcan, 
manteniendo pulsado el boton 
derecho del raton y pulsando el 
izquierdo sobre la carpeta 
GEMDESK BASIC2, 

TRAZOS.APP, DISKCOPY.COM, 
NVR.EXE RPED.EXE y 
TRAZOS.RSC. Una vez los iconos 
indicados esten en negro, se va al 
menu Ficheros y se pulsa sobre la 
opcion Borrar... El sistema nos pide 
confirmacidn, que hay que darle 
tras asegurarnos de que hemos 
seleccionado los archives correctos. 
Ahora hace falta anadirle los 
ficheros necesarios para ir a Output 
desde GEM Paint. Para ello 
sustituimos nuestro disco por la 
copia del 2, y pulsamos ESC. Tras 
seleccionar el menu Opciones 
elegimos la opcion Usar ordenes 
del DOS. Aparecera el mensaje 
C>. Tecleamos a continuacion la 
siguiente secuencia: A:, CD 


preparado el disco para su uso con 
GEM Paint. 

Copias de los ficheros 

GEM Paint 

Aunque OUTPUT nos ofrece la 
posibilidad de sacar los ficheros 
GEM Paint a impresora, el 
controlador de impresora que se ha 
incluido con los Amstrad realiza 
una copia sin tramas de gris y a un 
tamaho bastante pequeno, que no 
resultara satisfactoria. 

Para sacar una copia con matices 
de nuestros ficheros Paint, bastara 
arrancar la maquina con el disco 
MS-DOS, escribir GRAPHICS ,'R 
cuando aparezea A> y luego 
escribir GEM. La maquina nos 
pedira el disco 2, y luego el 3. 
Despues se entra en GEM Paint 
con nuestro disco recien creado y 
se edita la imagen. Se pide la 
opcion Ir a OUTPUT, y se 


selecciona pantalla. Cuando la 
imagen este en pantalla, se pulsa 
Mayusculas y la tecla ImpPt, con lo 
que se obtendra una magnifica 
copia en impresora de la pantalla. 

Problemas de espacio 

eriUEM ™ 

Cuando se trabaja con un solo 
disco, habra problemas en GEM. 
MS-DOS y DOS Plus estan 
preparados para pedir el cambio de 
disco cada vez que nombremos el 
disco B. Sin embargo, en GEM no 
se ha tenido en cuenta esta 
posibilidad, y utilizar dos discos 
simultaneamente no resulta facil. 
Ademas, OUTPUT debe estar en la 
carpeta actual, o la carpeta 
GEMSYS o GFMAPPS del disco 
actual para ser operativo. En el 
disco Desktop no esta incluido (los 
ficheros de OUTPUT estan en el 
disco 2), pero si en el disco Paint 
que acabamos de crear. 

Otro problema que tenemos es que 
el fichero TIGRE.IMG se ha 
salvado comprimido para ahorrar 
espacio en el disco 1, y OUTPUT 
no lo manejara bien si no lo 
editamos prfmero desde GEM 
Paint. Con nuestro nuevo disco no 
hay problemas de espacio, por lo 
que basta editarlo y salvarlo para 
disponer de un tigre en 
condiciones. 

Problemas con un 

disco en MS-DOS 

Si trabajamos con MS-DOS los 
problemas de espacio seran 
bastante menores. Por un lado, se 
puede utilizar el disco B, y esperar 
a que el operativo nos pida el 
cambio de disco. Ademas. se 
puede definir, usando NVR, un 
disco RAM de mayor tamaho, ya 
que los programas de aplicaeion 
rara vez ocupan mas de 128 o 
256K. Asi dispondremos de sitio 
para ficheros de trabajo. Como una 
guia. el ordenador de un solo disco 
o dos disquetes resulta operativo 
para usos caseros o profesionales, 
pero conviene un disco duro si 
utilizamos grandes ficheros de 
datos o queremos sacarle partido a 
fondo a las posibilidades de GEM. 
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WQKiyr^CRinus AMSTRAO 

PRINTER 140 

IMPRESORA MATRICIAL COMPATIBLE PC 



SISTEMA 


VELOODAD 


PUENTES 


GRAFICOS 


COLUMNAS 


AUMENTACION 

PAPEL 


Matriz de puntos 
(9X9) con agujas 
reemplazables. 

140 caracteres por segundo. 

124 caracteres ASCII y semigraficos, 
imprime graficos GEM. 

80 (caracteres norm ales), 132 (comprimidos), 
40 (ensanchados), 66 (ensanchados- 
comprimidos). 

Friccion y t raccion. 

Hojas sueltas de 102 a 254 mm. de anchura. 
Papel continuo de 242 mm. (opcionalmente 
de 102 a 254 mm.) Papel en rollo de 102 
a 254 mm. 




i.v.A- y 


INTERFACE Paralelo CENTRONICS. 

__2 Kbytes de memoria. 


















IFHUASf'SUSCRIPTORES AMSTRAD 









AMSTRAD 


N.* 10. JULIO 1986. 300 pis. 
Veinle programas deportivos. 
Animation en Basic. Compara- 
con de ires lapses opiicos. Jue¬ 
gos: Finder keepers. Crafton y 
Xupk, Formula one simulator. 
Prolesiona! user. Comroi de 
slocks Grotur. 


AMSTRAD 

Cafendario i>ara 198 


Completa tu coleccion de Amstrad User 
con esta magm'fica oferta: 


1000 


4 


ejemplares 


N.° 9, JUNIO 1986, 300 pis 
Lenguaje de programaaon. Jue- 
gos. Mai II, Vierres 13. Insiruc- 
ciones iiegales de! 280. Ratones 
1 tabletas. Master Rem 


N." 3. DICIEMBRE 1985, 300 pis 
Guia de Soil 1 *arte para Amstrad. 
300 programas Como usar las 
rulinas de la Rom PCW 8256. la 
altenatna prolesional Alan 'su¬ 
gar, la luerza de Amstrad. Casir- 
lloymapa del Knighi Lore. 






it 




N,° 11. AGOSTO 1986. 350 pts. 
A kros con el ordenador. Banco 
depruebas SEIKOSHA SP-1QQ0 
CPC. Bomb Jack. Harr er Alack. 
Barman. Prolesicmal User. 


N.° 12. SEP11EMBRE1986.350 pis 
Programas educates. Banco de 
pruebas Roool Fischebechnik 
luroo Sprit. Wmier Games. GSX 
(y ll| Base de dalos DELTA 
PLUS.MasterQH Super mapa 
para BATMAN. 




N,” 15. DICiEMBRE 1986, 350 pts 
SIMO. Especial PC 1512 pre- 
sentacion. S'siemas Operates, 
GEM, BASIC. Tensions,Pacilic. 
Contabilidades' ConiaWi-dad Ge¬ 
neral II y Placon, Impresora 
AMSTRAD DMP 2.000. 


N 4 17 FEBRERO 1987.350 pts. 
Impresoras AMSTRAD DMP 
3000 y DMP 4000. Juegos para 
PCW .El enigma de ACEPS 
Juegos: Cosa Nosira, U.ingsto- 
ne. Jack the Nipper, Frostbyie 
Army Moves BASIC 2 .el BAS 1C 
de PC. Caracteres de control en 
los CPC. MulSlace II. 


N. 1 18. MARZO 1987. 350 pts. 
Juegos: Toad Runner. Kane, 
Slreel Hawk. Miami Vice. Pro¬ 
digy .Tennis 3D Knight Tyme , 
Zombi. Caracieres Castellanos 
paiaA mswcd .1 a ved adesd i 
PC 1512. Codigos de control 
CP/M Plus. Especial procesado- 
res de texto. 


Amstrad 

User 

que te falta 
y pidelo. 


N." 1 OCTUBRE 1985. 300 pis 

Joan Guillen; Milapizesun 
Amstrad*. La revolution del dis¬ 
co. Un ordenador muy musical. 
iHayvida despues del Bas c? 


NK 4. ENERO 1986. 300 pts. 
Todos los perifencos. Joysticks, 
impresoras. lapis opirco. Juegos. 
Karale, Sorcery, Panorama para 
malar .Ficheros de acceso d'rec ■ 
to Firmware. 


N. e 5. FEBRERO 1986. 300 pts. 
CPM.el estandar de 8 Pts .Am- 
grapr graficas prolesionales. 
JciegosT Devil's Crown. Raid, 
Cyrus .Fmware'.Geslor de sonido. 
RSX: Comandos en tecnicolor. 


Busca el 


ejemplar de 


M.® 16. ENERO 1987. 350 pts 
Plamlique el Nuevo Ano: Speed 
King, Pacilic, Glider Rider. Pro¬ 
gramas educates. Emulation 
del BASIC 11 en un 464. Ges- 
tion de video clubs Facturacion 
Leo. Baleria musical AMDRIM. 
Converlidor de pantallas Spec¬ 
trum a AMSTRAD 


N.M9. ABRIL 1987. 350 pis. 
Endctopedia Dilogic. Disco RAM 
para CPC 6.'28. Juegos Impos- 
saball, Billy, Great Escape. Des¬ 
pues de comprar un PC, Juegos 
paraPC 15'2 .lm peston de gra - 
licos en el PCW. Interlace RS 
232 y Cenironis para PCW. Sico- 
le gesiron de guarderias. Espe¬ 
cial hojas de cJolo. 


N." 2. NOVIEMBRE 1985.300 pts 

Los heroes anonimos(".El CPc 
6128- Super Amstrad. Aula nlor- 
matica con Amstrad. Programs: 
Mirando alas estrellas. Pascal. 


N.° 8. MAYO 1986. 300p 

Uso profes onal de los Amsirs: ■ 
RS 232. Un estandar para cor * 
nicar. Juegos: Sr Freo. Hacli 
Spy vsSpy.Yie ar Kung : ,l 
Nuevos perier eos DK Ironies 


N.° 13. OCTUBRE 1986.350 pis 
Especial Juegos de Guerra Am- 
macion en BASIC II. Mega de 
Calculo CRACKER II. Procesa- 
dordeleiloT aswoid 128 .MUli- 
programadon Programs Tbxcos 


N.° 14. NOVIEMBRE 1986.350 p. - 
Desert Fox Stainless Steel ''erteis- 
Ghos-s 8 Gobi ns, Compterrenb s 
ergonomicas para ordenador 
Convertidores de Televises' 1 P'» 
1512 .Gestion GESP4CK .Co' 
irol de personal Avial. C6 T : 
converlir su PCW 8256 en 6511. 


Nota: los e j emplares 6 v 7 estan a a otados. 


Si todavia no eres suscriptor, susenbete ahora mismo para continuar tu coleccion 

^ . COMPLETE EL CUPON DE PEDIDO YENVIENOSLO 



























































































































CUPON DE 
PEDIDO 


CUPON DE PEDIDO 

fluego me envfen las siguientes ofertas espedata AMSTRAD USER; 

121 □ Caja de 10 discos 3 " al precio de 6.950 ptas. 

120 □ Caja de 5 discos al precio de 3.475 ptas. 

111 □ Curso completo BASIC I y II por 3.200 ptas. 

112 □ Oferta especial de 5 programas por solo 2.800 ptas. 


El importe lo abonar£: 

Numero de mi tarjeta: 
Fecha de caducidad: 

NOMBRE___ 

DIRECCION 


□ POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO 

□ CON Ml TARJETA DE CREDITO VISA 


Firma 

D.N.I. 


C.P. 


_ LOCALIDAD 
PROVINCIA 


CUPON DE 
ANUNCIO 
GRATUITO 

Estos inuncios gratuitos 
estln reservidas eiclushnmerta 
i piiiiculires f sin objetrvas 
ceiEereislis: intercimtilo f went) de 
nutenil de ocssibn, creicidri de clubs, 
ciflibia de tsperienciis, centictes 
If cuilquier otro senticio util a nuestres 
lactores. Los inuncios de tents 
e intercamblo de programas 
no originates serin rechuidos 
sistematicamente. 


TARJETA DE 
SUSCRIPCION 


(Todos los precios incluyen IVA y gastos de envfo) 

~cMpM-I^Elm z CHMo<onpRO- 

Rellene y recorte e! cupon que encontrara debajo y AMSTRAD USER (C V-C) 

mandenoslo. De un mes para otro se lo publica- Bravo Murillo, 377, 5A 

remos. 28020 Madrid 



co_npRo-PEno_o z cpn8ig^-g)npRO 


CONSIDEREME SUSCRIPTOR DE LA REVISTA 
AMSTRAD USER por 12 numeros. 

NOMBRE 


DOMIGILIO 


LOCALIDAD 


CODIGO POSTAL 


PROVINCIA 



rrrri i i. n~m mm i i 1 i i i 1 1m 


DN I 


FORMA DE PAGO 

□ CONTRA REEMBOLSO 

□ TALON DE BANCO (1) 

□ TARJETA DE CREDITO 


Carquen 3 800 ptas. a ml tarjeta: VISA □ 
Num de mi tarjeta [ I 


TELEFONO 

rrrr 


m 


PRECIO SUSCREPaON 
3.800 PTAS. * IVA Inc. 


Fecha de caducidad 
□ Nueva suscripcidn. 
Q Renovacion. 


Precio normal en quioscos 
4 200 ptas anuales 

Firma 


(1) Dirigir a AMSTRAD USER 


i 



















































































RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizaci6n N.° 7000 
B.O.C. N.° 10 da 30-8-85 


NO 

NECESITA 

SELLO 

A franquear 
en destino 




1 1 


RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacidn N ° 7000 
B.O-C. N.° 10 de 30-8-85 


( 


I 


Apartado de Correos 267 F.D. 
28080 MADRID 


NO 

NECESITA 

SELLO 

A franquear 
en destino 



Ijl 


RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacion N.° 7000 
B OC N 0 10 de 30-8-85 

II 


: Apartado de Correos 267 F.D. 
h 28080 MADRID 


NO 

NECESITA 

SELLO 

A franquear 
en destino 



J Apartado de Correos 267 F.D. 
a 28080 MADRID 





U 




SUCUP0N 
























































El mas completo curso 

HE BASIC PARA AMSTRAD 


0';Sal 

“*£*»■* 


3.200 


ptas. 

incluid° s 

cub s^?5»?555 4 


LIBROS 


CADA UNO 


OFERTA LIMITADA 


ecnicas 
Programacion 
deGraficos 
enelAmstrad 


PROGRAMANDOCON 

AMSTRAD 

Fundamental oara el usuario 
principiante. 

Ameno y repleto de ejemplos. 


PROGRAMACION BASIC 
CON AMSTRAD 

Imprescindible para el 
principiante y elicaz 
herramienta oara el 
programador avanzado. 


CODIGO MAQUINA PARA 
PRINCIPIANTES CON 
AMSTRAD 

Ideal oara irr ciarse en el codigo 
maguina del 280 y en el sistema 
operativo dei AMSTRAD, 


40 JUEGOS EDUCATIVOS 

Listados completes 
iMatematicas, gecgrafia, 
musica, etc.) para aprender 
dtvMendose. 


AMSTRAD 


TECNICAS DE 
PROGRAMACION DE 

GRAFICOSEN EL 
AMSTRAD 

Este Itbro ensena a aprovechar 
las excelentes lunciones 
graficas del AMSTRAD, con 
multiples ejemplos. 


COMPLETE SU CUPON DE PEDIDO Y ENVIENOSLO 






















SIGNWRITER 

Carteles, logotipos, anuncios..., 
todo esto y mas podremos crear con 
SIGNWRITER y un PC 


deberemos introducir manuaimente 
algunos datos, incluidos las coorde- 
nadas y tamanos de los bloques. 
Esio hace que sea conveniente ob- 
tener un listado en impresora del fi- 
chero SIGN nada mas salir de SIGN. 

Posiblemente lo mas interesante 
de SIGNWRITER sea el programa 
para diseriar las fuentes se caracte- 
res. DESIGN. Dichas fuentes se al- 


S IGNWRITER es un programa 
de diserio basado en carac- 
teres. dlstribuido por Interna¬ 
tional Computing Software. La ver¬ 
sion que llego a nuestras manos es 
de 1986, y la unica forma grafica de 
que dispone es el rectangulo. si bien 
la documentaeidn dice que continua- 
mente se mejora el programa. por lo 
que versiones posteriores pueden 
disponer de otras formas graficas. 

El disco contiene cuatro progra- 
mas y varios ficheros. Estos cuatro 
programas son SINGIN (para crear 
el cartel como un fichero ASCII en 
disco), SINGOUT (para obtener en 
impresora el cartel a partir del fiche¬ 
ro generado por SIGNIN), DESIGN 
(para modificar la fuente de caracte- 
res o crear nuevas fuentes) y FONT- 
CALC (que genera un fichero de 
fuentes en un formato que permite a 
SIGNOUT trabajar con rapidez). 

La forma de trabajo con SIGNIN 
es bastante incomoda, ya que en 
ningun momento tenemos la posibi- 
lidad de ver en la pantalla una repre- 
sentacidn siquiera aproximada de la 
forma que va tomando el cartel. En 
realidad, SIGNIN es mas o menos un 
editor de texto especializado, ya que 
nos realiza preguntas sobre la dispo- 
sicion del cartel (horizontal o verti¬ 
cal), si queremos rodearlo de un 
marco, separacion entre este y el 
cartel, etc. 

SIGNIN considera el cartel como 
una sucesion de lineas de texto. 
Para cada iinea podemos subrayar, 
modificar la separacion entre todos 
los caracteres o bien entre caracte- 
res individuales, decidir la altura de 
dicha Iinea o dejar que el programa 
la ajuste segun su longitud y el ta- 
mano del cartel, etcetera. 

Si un texto o parte de el queda si- 
tuado sobre un rectangulo, al crear 
el cartel en la impresora la parte del 
texto coincidente con el rectangulo 
aparecera en bianco, de forma que 
las letras sean comprensibles. 


AMSTRAD 


USER 


Pequeho cartel creado con SIGNWRITER. Excelente la calidari de impresion. 


1S8 

car Autifi en memoria 



Menu 

d* OISEitO: 



( 1 ) 

Editar eJ per fil de un iz 

ar Acter erri'stente 


(2) 

Crear un caricter niievo 



(3) 

Borrar un carActer 



(4) 

Cambiar espaci amiento, nombre o nOmero de uti cai 

acter 

(5) 

Litstar coordenadas dt> un 

rarActer en l rapi £'■ cira 


(6) 

Introducir car Ac lei (es) 

de olro ficliero 


(7) 

Escnbir un car Ac ter en 

otr o f Khern 


<a) 

Gr ,sbar nueva version de 

Fant 


(9) 

Salir *in quardar Font 



El i J 

a un n«i«it*ro: 




Munu principal del editor de luentes DESIGN. 

SIGNOUT posee una opcion que 
permite obtener una copia impresa 
del cartel en baja calidad. Esto es 
una buena ayuda para corregir nues- 
tro cartel, pero tiene un pequeno in- 
conveniente. SIGNIN no acepta fi¬ 
cheros de entrada como tales. En 
realidad la informacion sobre el car¬ 
tel se guarda en dos ficheros. SIGN 
eonserva la posicidn del cartel y las 
coordenadas para cada letra, mien- 
tras que LINESIGN eonserva el car¬ 
tel como lineas con las condiciones 
introducidas para cada una. Lamen- 
tablemente, aunque el programa 
puede leer el fichero LINESIGN, no 
puede hacer lo mismo con SIGN. Por 
lo que cada vez que queramos mo¬ 
dificar un cartel previamente creado 


macenan como sucesiones de li¬ 
neas, bien rectas, bien arcos de cir- 
cunferencia. El editor es muy com- 
pleto, y afortunadamente dispone- 
mos de una representacidn grafica 
en pantalla. Podemos invertir el ea- 
racter horizontal o verticalmente. du- 
plicarlo mediante efecto «espejo». 
De este modo podemos no solo 
crear fuentes de cursiva, negrita, et¬ 
cetera, sino incluso crear graficos. 

El manejo de la impresora es muy 
flexible, ya que en un fichero de tex¬ 
to normal llamado SETTINGS se en- 
cuentra toda la descripcion de los co- 
digos necesarios para controlar la 
impresora. Los que se summistran 
siguen el estandard Epson, pero po¬ 
demos modificar el fichero SET- 
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El editor de luenles DESIGN es muy sencillo y agradable de manejar. 


TINGS para que corresponda a la 
impresora de que dispongamos. 
Ademas de los codigos de impreso¬ 
ra, se encuentran en este fichero al- 
gunas caracteristicas del controlador 
grafico de pantalla, las cuales debe- 
remos modificar si no se correspon- 
den con las del controlador grafico 
de nuestro PC. 

Como puntos a favor de este pro- 
grama podemos citar la excelente 
calidad de impresidn, realizando tres 
pasadas para cada linea horizontal. 
Tambien es excelente el editor de 
fuentes. 

Como puntos en contra, la dificu'I- 
tad en el diseiio de carteles hasta 
que no se han realizado unos cuan 
tos y nos acostumbramos a conside- 
rar todos los numeros que se nos pi- 
den como coordenadas de los ele- 
mentos del cartel. Se echa mucho de 
menos una ayuda grafica en la pan¬ 
talla para realizar el diseno del cartel. 



Para los amantes de la buena 
presentacidn en los programas, 
International Computing Software les 
ofrece una herramienta para disehar 

menus para su PC. 


E N el disco encontramos dos 
programas fundamentales: 
MM.EXE es el editor de me¬ 
nus, que nos permite definir cada op- 
cion a presentar (entre 0 y 9), defi- 
niendo si io deseamos una clave de 
acceso o password para cada op- 
cion. 

Por otro lado, MU.EXE es el pro- 
grama que se encarga de ejecutar el 
menu creado. si bien no trabaja lla- 
mandolo por su nombre sino desde 
un proceso ".BAT''. Para arrancar la 


i 


i 

1 


07.Q4. 1707 

MENU 0£ CJCfieLd - UTIL! DA DCS DE IflPftESION 

1 tironiun CalldAd C*rt* - On 

2 - -01* 

3 Imprest in comprimd* OM 

4 - - Of* 

3 Imprpsiiri axpacultdA - On 

b -OU 

7 It 

a ii 

9 RE9CT LA 1 1'PAESOAA 

EMTftitA SCXECC10N { 1 -9, [FI ech*. IM) ore, <ft> agraac Principal) 

COLO T1ENE AUTCR1ZAC10N PA*A USAR CL ORIGINAL AODUIRIM 


Menu funciouando. Los asteriscos no aparecen en la pantalla, con lo 
cual la opcion 9 aparece separada de la 6. 


La opcion Imprimir nos da una llsta como 
esta. Los numeros de la derecha son los 
colores de texto y fondo. 


■ mum r a mum z 


MO.9 TIXT 


TIT'O'IJIHPLQ 01 KINU CIEADO COM HIHUNAKEI 

Color d* priaar piano dal titulo 9 Color da /ondo dal titulo 7 

MUMIIO HI OPCION - 1 

TEXTOi1NSTALAI APL1CACI0N 
PMC'Mi1N9TAL.COM 
P' MID-11 


P T f 
I 0 I 

1 M I 
MOB 


0 

M 

0 


• iT i • 


NUKEIO 01 OPCION - 2 


TEXTO'CONPIOUIAI 1MP1I90IA 
PMC Mi COMP IQ. BAT 

P * MIDl* 

NUMSIO DX OPCION - 3 


TEXTOiCOP 1AI P1CHEI03 
PNC'NiPILECOPY 
P'MIOia 

NUHEIO 01 OPCION - 4 


TEXTO'VEI 01IECTOI10 DEL 0I3C0 
PNC’M'OII 
p ‘mid ia 

NUMSIO OB OPCION - 5 


TEXTOiCIIAB OOCUHINTO 
PNC'N 'CREATE 
P'MIOi* 

NUHEIO 01 OPCION - 8 


TEXTOiABANDONAR LA APLICACION 

PMC'NiEXIT MENU 

P’MIOi* 


• i7i• 17 


$ i7i* f7 


• 17 i • i 7 


« i7»• 17 


# •7i• '7 
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ejecucion de los menus diseriaaos 
por uno rnismo, podemos introducir 
BEGIN o START. 

Al utilizar los menus por nosotros 
disenados podremos ootar por eje- 
cutar una de las opciones entre cero 
y nueve, actualizar la hora o la fecha 
o terminar la ejecucion. Cuando de- 
fimmos una opcion, debemos espe- 
cificar el texto explicative de lo que 
hace esa opcion, la clave de acceso 
si queremos y el comando o coman- 
dos a ejecutar. 

Podemos ejecutar mas de un co¬ 
mando separandolos por dobles Ca¬ 
millas, y ademas contamos con co- 
mandos propios de MENUMAKER. 
Podemos saltar a otro menu con, por 
ejemplo. GOTO MENU F, que nos 
lleva al menu F. Con EXIT MENU sa- 
limos al DOS. mientras que si escri- 
bimos ?" delante del comando a eje¬ 
cutar. se nos pide confirmacion con 
un mensaje «Esta seguro (S/N)?». 

Se trata de una herramienta util no 
solo para los proqramadores, sino 
tambien para los usuarios que de- 
seen mejorar la estetica de las apli- 
caciones que utilicen habitualmente. 


SPEED READ 


Si usted necesita leer 
mas en menos tiempo, 
SPEED READ puede 
ser lo que necesita. 


L A intencidn de este programa 
es avudar a cualquier posee- 
dor de un PC a mejorar la ca- 
lidad de su capacidad de lectura en 
dos sentidos: velocidad y compren- 
sion 


En efecto, existen diversos motN 
vos por los que una persona puede 
desear leer mas rapido y compren- 
der con mas facilidad lo que lee. Por 
ejemplo, un estudiante, un directivo 
empresarial que tenga que analizar 
informes, etcetera. 

SPEED READ esta formado poi 
veinte lecciones, cada una de las 
cuales dispone de seis secciones. La 
primera de ellas nos proporciona en 
el monitor del ordenador instruccio- 
nes referidas a la leccion sobre la 
que estamos trabajando. La segun- 


cQue 

es un n timer a primo? 

1) 

El 

n timer o 

mAs importante 

2) 

Un 

n timer a 

mAg i cq 

3) 

Un 

n timer a 

divisible solo 

4) 

Un 

n timer o 

rare 


En la option 5, Ira:; leer el texto. deberemos responder una serie de preguntas sobre su contenido. 


La maquina de eserr 


revolucionana 


UN COMPLETO PROCESADOR DE TEXTOS+UN POTENTE ORDENADOR 


Prepares® a cambtar su miquina de escribir A poner al dia su empresa, su despacho o su consulta con el 
AMSTRAD PCW8256. la nuevay revolucionaria mAquinadeescribir(procesador de textos 1 ordenador personal). 


Configuracidn y caracteristicas tdcnicas de It 
maquina de escribir revolucionaria, 

Unrdad central (256 K RAM) 

Un teclado protesional en castellano. 

Untdad de disco (180 K por cara) 

Pantalla de alta resolucion 
Impresora de alta caltdad (N LQ.) 

Programas en discos: 

• Procesador de textos Locoscripi 

• Sistema operativo CP/M Plus 

• Mallard BASIC con sistema JETSAM paralichaH 
indexados 

• Lenguaje DR LOGO 

• Diversas utilidades 

Completa documentaciop y martualesen caste 


im PUEDE HACER EL PROCESADOR iQUE PUEDE HACER EL ORDENADOR 
DE TEXTOS PCW 8256 POR USTED? PCW 8256 POR USTED? iQUE TIENE QUE HACER USTED? 


Sencillamenie. muclio mds de lo que hacen las mdqumas de 
escribir convencionales. Fijese: Escribir cualquier texto Co- 
rregir. borrar insertar o corregir desde una letra a p^rrafos 
enteros Componer pSginas' defimr "pasos" entre letras y en¬ 
tre tineas, ajustar margenes, numerar paginas seleccionar 
tamarios rJe papel. cabeceras, pies, etc Conservar lo escrito en 
discos con capacidad para cientos de folios para volver a 
localizarlo cuando Usted desee y trabajar sobre ello de nuevo 
Imprimir con m^s de 400 tipos de escritura (normal, cursiva, 
negrita. subrayado, subindices, superindices .) en calidad nor¬ 
mal o de alta calidad. en papel contifiuo ul tOjassud tas Perso- 
nalizar cartas para sus mailings o envios, etc 


Sencillamente ayudarle a llevar el trabajo mcis pesado y 
rutinano sea cual sea su actividad profesional previsiones y 
control de presupuestos; archivar, clasificar y locali 2 arficherosy 
datos:organizarsucontabil dad.confeccionarsu Oeclaracidnde 
la Renta, analizar resultados. programarsusobjetivos.controlar 
sualmacenyemitirfacturas etc. Endefinitiva.todoaquelloque 
resuelve un ordenador de altas prestaciones pero a un precio 
increiblemente mas bajo 


Sencillamente. casi nada 
El PCW 8256 se maneja con tanta facilidad que sdlo escuest An 
de conectar el cable a la red (un solo cable)y ponerse a trabaiar 
A trav^s de sus sencillos "mends" en castellano, aun sn 
conocimientos previos, Usted o su secretary podr^n creaf 
mmutas, informes, presupuestos, cartas, etc. Archivarlos et 
discos, recuperarlos en cuestidn de segundos y bacer I; 
correcciones precisas, etc., etc. 

Ccn e I PCW 8256, Lbt ed sm apenas es berzo en tar t de Herd 
en el mundo de la informatics personal. 

Noespere masycambiea la m^quma de escribir revolucionaria 
de Amstrad. Comprobar$ su veniaia autom^ticamente. 


Solicits demostracion en el distributor AMSTRAD mas proximo. Descubrird la maquina de escribir del futuro. 
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da nos da paso al primer ejercicio, 
que consiste en ver un numero de 
dos digitos en la pantalla durante un 
lapso de tiempo muy corto. Inmedia- 
tamente se nos pregunta cual era el 
numero. y deberemos acertar hasta 
veinte de ellos. 

La tercera section es un ejercicio 
similar pero con frases. En la prime- 
ra leccion se trata de palabras de 
cuatro letras, pero cuando nos 
aproximamos a la leccion veinte ya 
tanemos que enfrentarnos a verda- 
deras frases, lo que aumenta muchi- 
simo la dificultad del ejercicio. 

La cuarta seccion es similar a la 
segunda, si bien podemos decidir 
nosotros cuantos digitos queremos 
que tengan los numeros que debe¬ 
remos visualizar en un tiempo menor 
de 200 milisegundos. 

La quinta seccion constituye la 
verdadera prueba de fuego para 
nuestros progresos. Se trata de leer 
un texto relativamente largo (cada 
texto ocupa varias pantallas), y el or- 
denador registra el tiempo que he- 
mos tardado en completar su lectu- 
ra. A continuacion. para asegurarse 


1 Instrucciones 

2 Numeros cental 1eantes 

3 Frases centel1eantes 

4 Memoria 

5 Te;-;to 

6 GrA-fica del proqreso 

7 Stop 


SPEED READ otrece estas opciones para cada 
una de las vemte lecciones. 


1 < leccidn 

132 < velocidad de lectura 
116 < velocidad e-fectiva 


Una grafica nos permite evaluar los progresos 
obtenidos. 


de que reanzamos una lectura com- 
prensiva, se nos hacen preguntas 
sobre el contenido del texto. Estas 
preguntas son del tipo conociao 
como “tspo test>> o “de respuesta 
alternative”. 

El ordenador, en funcion del exito 
de riuestras respuestas y del tiempo 
empleado en leer el texto, calcula 
unos coeficientes de efectividad en 
la lectura. La seccion sexta nos pro- 
porciona una gralica l'ndicativa del 
progreso alcanzado enlalecc'on re- 
cien completada. 

La idea del programa no deja de 
ser original, si bien por no disponer 
del tiempo necesario no hemos po- 
dido comprobar personalmente si si- 
guiendo las veinte lecciones conse- 
guimos, efectivamente, mejorar 
nuestra lectura. SPEED READ lo 
distribuye International Computing 
Software. 
































































La ventana superior es el punto de vista 
del jugador humane, y la inferior es del 
ordenador. jEn esta ocasion vamos por 
delantel 

D E entre los juegos de carreras 
de coches, pocos son los que 
ofrecen una competicion entre 
dos personas. Lo normal es que nos !i- 
mitemos a luchar contra la maquina, 
que nos pondra enemigos no siempre 
dignos de nuestra capacidad, a veces 
por lo faciles y otras por demasiada 
dificuitad. 

Tras una serie de menus en que de- 
bemos indicarle a la maquina si utiliza- 
remos uno o dos jugadores, si vamos 
a usar joystick, el circuito en el que 
queremos correr, mas una opcion para 
correr los cuatro circuitos que compo- 
nen el mundial. nos encontramos con 
la pantalia del juego. Dividida en dos 
ventanas, cada una muestra uno de 
los coches. 

Uno de los mayores alicientes de 
que dispone este juego es que los neu- 
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Pitstop II 

Correr a los mandos de un formula 1 es 
una de las aventuras mas apasionantes. 
Con Pitstop II disfrutaremos de esa 
posibilidad, anadiendole el aliciente de 
poder competir con nuestros mejores 
amigos. 



I Tine 82:41 I MFH 600 I Fuel"! 


Al coche del ordenador le explotaron las ruedas. jHemos ganado! 


m^ticos, coma en un coche real, su- 
fren desgaste, mayor si no sabemos 
mantenernos lejos de los bordillos y 
entramos en las curvas a gran ve- 
locidad. 

La maniobra de entrada en boxes es 
sencilla: al pasar por el Pitstop debe- 
mos frenar, al tiempo que nos acerca- 
mos a la derecha. Aparece una nueva 
pantalia, en la que dirigimos un cursor. 
Situandolo encima del mecanico que 
echa gasolina, podemos dirigir a este 
a llenar el deposito. Pero, jojo! Si nos 
pasamos de cantidad, el liquido derra- 
mado prendera fuego, haciendonos 
perder tiempo. Otros meceinicos nos 
permiten cambiar las ruedas y, acer- 
Cctndonos al monton de neumaticos, 
cambiarlas por otras nuevas. Un ulti¬ 


mo auxiliar nos permite, seleccion£n- 
dolo, salir de boxes y entrar de nuevo 
en carrera. 

Las colisiones resultan peligrosas, 
porque estropean las ruedas, pudien- 
do llegar a provocar un accidente que 
nos deje fuera de la carrera. Los pun- 
tos que consigamos para el campeo- 
nato se acumulan si elegimos la opcidn 
«Gran Circuito». 

En conclusion, se trata de un juego 
con mucha accion, en el que resulta di- 
ticil acabar la carrera las primeras ve¬ 
ces. 

Sin embargo, con dos humanos a 
los mandos, el juego resulta mucho 
mas igualado y se podr6 disfrutar de 
interesantes «piques» cuando uno le 
cierre el paso al otro coche. 
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UNIFORM ATI C A 



TUTOR, 50 
28006 MADRID 
METRO: ARGUELLES 
Tel.: (91) 248 54 8t 
ABIERTODE 10 a 2 
Y DE 4 a 8 DE 
LUNES A SABADO 


«SOFTWARE» ESTA 


<T' 




• LAS ULTIMAS NOVEDADES 
EXCLUSIVIDADES • IMPORTACIONES 




• L 

jjVEN A \ 

MULTIFACE TWO .... 

. 16.000 

GAUNTLET. 

.. 2.250-0 

OISCOLOGY. 

.... 7 000 -D 

GOONIES. 

875 

ARKAN0I0. 

.... 875 

GOONIES. 

2.250-D 

ARKAN0I0. 

.... 2.250-0 

GREAT ESCAPE. 

.. 875 

ARMY MOVES. 

.... 875 

GREAT ESCAPE. 

2 250-D 

ARMY MOVES. 

.... 2.250-D 

GOLIATH. 

1.400 

ACRO JET . 

.... 1.200 

GHOSTS N GOBLINS ... 

.. 2.000 

ACR0 JET . 

.... 2 250-D 

GHOSTS’N GOBLINS ... 

.. aooo-D 

ACE OF ACES. 

.... 1.200 

IKARI WARRIORS. 

.. 1.200 

ALIENS. 

.... 880 

IKARI WARRIORS. 

2.750-D 

ALIENS. 

.... 2,695-D 

IMPOSSABALL. 

875 

ART STUDIO. 

.... 5.500-D 

IMPOSSABALL. 

.. 2.250-0 

ASTERIX. 

... 875 

INFILTRATOR. 

875 

BREAKTHRU . 

... 875 

INFILTRATOR. 

2.250-0 

BREAKTHRU . 

.... 2.250-D 

LEADER BOARD. 

.. 1.200 

BACTRON. 

.... 995 

LEADER BOARD. 

. 2 250-0 

BACTRON. 

.... 2.695-D 

LAST MISSION. 

. 995 

SILLY EL BARRIOBAJERO 995 

LAST MISSION. 

... 1.900-D 

BILLY EL BARRIOBAJERO 2.695-D 

LIVINGSTONE SUPOHGO . 1.400 

C0SA NOSTRA . 

.... 1.400 

LIVINGSTONE SUPONfiO . 2.400-D 

C0SA NOSTRA . 

... 2.400-D 

MILLION 3. 

1.750 

COBRA . 

... 875 

MILLION 3. 

2.756-0 

COBRA. 

.... 2.250-D 

mgt. 

.. 995 

COMMANDO . 

.... 875 

MGT. 

. 2 695-0 

DRAGON'S LAIR. 

.... 875 

MERMAID MADNESS.... 

. 2.695-D 

DRAGON'S LAIR. 

.... 2.250-D 

MISSION OMEGA. 

.. 875 

DRAGON'S LAIR II.... 

.... 875 

MERCENAIRE. 

.. 875 

DRAGON'S LAIR II.... 

.... 2.250-D 

MACADAM BUMPER.... 

.. 2.100 

DEEP STRIKE. 

.... 875 

MISSION TORPEDO. 

.. 4.200-0 

DEEP STRIKE. 

... 2.250-D 

MARSPCRT . 

2.500-0 

DONKY KONG. 

... 875 

NEMESIS. 

. 2.200 

DONKY KONG. 

.... 2.250-D 

NEMESIS. 

... 3.900-D 

EXPLORER . 

.... 880 

NOSFERATU . 

.. 875 

GRAND PRIX 500 CC. 

.... 995 

NOW GAMES 3. 

.. 2.200 

GRAND PRIX 500 CC 

. 2,695-0 

PALITRON. 

... 875 

CANE OVER. 

.... 875 

PASSAGER DU TEMPS 

... 4.200-D 

GANE OVER. 

.... 2.250-D 

PRODIGY. 

.. 875 

GAUNTLET . 

.... 875 

PACIFIC. 

.. 1.800 


\ 


AMSTRAD 


REVOLUTION. 875 

R00MTEN.2 500 0 

ROCKY HORROR SHOW.. 2.500-0 

SIGMA 7. 8 75 

SIGMA 7.. 2 250-D 

SPACE HARRIER. 1.200 

SPACE HARRIER. 2.750-0 

SILENT SERVICE . 1.200 

SILENT SERVICE . 2.250-0 

SEPULCRI. 1.400 

SEPULCRI . 2.800-0 

SORCERY. 2.500-0 

THAI BOXING. 875 

THAI BOXING. 2.800-0 

TENEBRES. 2.400 

TRIVIAL “URSUIT. . 3 400 

TRIVIAL PURSUIT. 4.300-0 

TENNIS 30 . 995 

TENNIS 30 . 2.695-0 

TEMPEST . 880 

TRAILBLA2ER. 875 

TOP SECRET. 3.600-0 

THEFAIAL. 4.800-0 

UCHI NATA. 675 

V. 2.500-0 

WARLOCK . 675 

WINTER GAMES. 875 

WINTER GAMES . 2.950-D 

WERNER. 3.800-0 

WAY OF THE TIGER. 2.500-0 

XEVICUS. 875 

XEVICUS. 2.250-0 

ZOMBI. 2.800-0 

3D GRAND PRIX.. 2.200 

3D GRAND PRIX. 3.100-D 

10" FRAME. 375 

10" FRAME. 2.250-D 

1001 BC. 2.200 


PCW 8256-8512 

AFTER SHOK. 

4.500 

BRUNO BOXING.. 

4 200 

BATMAN. 

3.200 

BRIDGE PLAYER. 

3.400 

COLOSSUS CHESS 4. 

3 400 

CYRUS II CHESS. 

3.200 

3D CLOCK CHESS. 

3.400 

DR DRAW. 

12.000 

i DR. GRAPH. 

12.000 

FAIRLIGHT. 

3 400 

GESTION PLUS. 

17.000 

GRAPHICS SYSTEM. 

8.000 

GRAPHICS UNIVERS.. 

.4 200 

INTERFACE. 

12.500 

RATO.;.. 

12.500 

STRIKE FORCE HARRIER 

4.200 

STAR GLIDER. 

5.800 

SHOOKER BILLAR. 

4.200 

SOUTHERN BELLE+AIR 


CONTROL. 

3.500 

TOMAHAWK. 

. 4 200 

JOYSTICK+1NTERFACE... 

7.000 

UPiZ OPTICO. 

15.000 

PC Y COMPATIBLES 

ALEX HIGGINS SNOOKER 

5.000 

SOP'N WRESTLE (LUCHA) 

5.000 

BALASCE POWER. 

5.500 

BRUCE LEE. 

6.000 

CYRUS II CHESS. 

5.000 

CRUSADE IN EUROPE... 

5.000 

CONFLICT IN VIETNAM .. 

7.300 


DIPLOMACY. 7.500 

DAMBUSTERS . 6 300 

DECISION IN DESERT. 5.000 

FLIGHT SIMULA!' OR.16 000 

F-15 STRIKE EA GLE. 5.200 

iULF STRIKE. 6.200 

HAKER II. 4 000 

HELLCAT ACE. 4.000 

JET . 10.500 

KING'S QUEST II.9 800 

MEAN GULF 18. 5.000 

0RBITER. 5.500 

PTSTOP II. 5.000 

STRIP POKER. 6.300 

SUPER SUNDAY. 9 400 

SOLO FLIGHT . 4.400 

SUMMER GAMES II. 5.000 

S PACE SUE .7 300 

SPITFIRE ACE. 4.000 

SILENT SERVICE. 5.600 

TIGER S IN THE SNOW.. .7 200 
THE TRACER SANCTION.. 5.700 
WORLD TOUR GOLF...... 10.500 

WINTER GAMES. 5.000 

.ODE RUNNER. 8.300 

LIGHT PEN.6 600 


JOYSTICK 

QUICK SHOT I . 

KONIX. 

MOONRAKER. 

PRO 5.000. 

DISKETTE 3".... 


1.100 

3.200 

3.400 

3.400 

700 


• IVA INCLUIDO 

• TOMAMOS TUS PFOIDOS POR TE- 
LEFONO. 


CUPON DE PEDIDO POR CORREO A ENVIAR 


---^ 

a: COCONUT INFORMATICA. TUTOR, 50, BAJO DOHA. 28008 MADRID. ■ 


NOMBRE/APELLIDOS:. __ _ _ ____________ 

DIRECCION COMPLETA:--- 

_TEL. __ 

TITULOS: PRECIO: 


FORMA DE PAGO: 

□ POR CHEQUE (A NOMBRE DE COCONUT INFORMATICA) 


□ CONTRA REEMBOLSO 


GASTOS DE EN VIO 200 | 

TOTAL _ 

_ 9 

























































































































































































































AHORA ES £I MOMENTO de estar al 
ahorrando tiempo, personal y sobre todo 

iGANANDO RENTABILIDAD! 


Nosotros le ofrecemos on EQUIPO COMPLETO 


compuesto por: 
-Or 


Jrdenador profesional. 

— Impresora (100 caracteres por segundo). 

— Monitor. 

— Lote de programas de gestion (Facturacion, 
Control de stocks, Fichero de direcciones, 
Contabilidad, Procesador de textos, etcetera). 
Especialmente dirigido a empresas de tipo pequeno 
y mediano. 


































Cyrus II chess 


Para los solitarios 
a mantes del tablero a 
cuadros, un juego de 
ajedrez para 
el PC 1512. 


C YRUS II incorpora las ultimas 
novedades en juegos de aje¬ 
drez: vista en tres y dos di¬ 
mensions, con la posibilidad, en la 
primera. de alterar el angulo de vision. 
Opcion de analisis, en la que la maqui- 
na muestra las jugadas que esta con- 
siderando, junto con nuestra respues- 
ta mas probable. Otras caracterlsticas 
destacables son las amplias posibilida 
des de impresion y visualizacion de las 
jugadas hechas hasta ese momento. 

La variedad de niveles, con 16, va 
desde los cinco segundos de tiempo 
promedio entre jugadas, hasta el njve) 
15, con tres minutos. El nivel 16 juega 
sin limite de tiempo, y solo movers 
cuando se ti ate de jugadas forzadas o 
pulsemos la tecla M, que fuerza a mo¬ 
ver a la maquina. 

El programa esta provisto de una am- 
plia biblioteca de aperturas, por lo que 
juega muy bien y deprisa esta fase del 
juego. Como todos los programas de 
este tipo, es muy fuerte en las manio- 
bras de tipo tactico (a dos o tres juga¬ 
das vista) y mucho mas debil en cuanto 
a los finales y el sentido posicional. 

Otras opciones interesantes, que 
agradeceran los jugadores de alto ni¬ 
vel, es la posibilidad de salvar y cargar 
partidas, Asf no solo se puede in- 
terrumpir el juego, sino retroceder e in- 
vestigar otros cursos posibles del jue¬ 
go, ya que cualquier partida se puede 
rectificar, con la opcion de jugada 
atras, y volver a avanzar. Se dispone, 
por si queremos repasar la partida en 
curso. de una opcion para revisar los 
ultimos movimientos, y movernos por 
ese pequeho «block». 

El modo «setup» permite iniciar la 
partida con una posicion determinada, 
dar ventaja de piezas a oponentes mas 
debiles o trabajar sobre problemas de 
revista. Para los problemas se dispo¬ 
ne de una opcion que investiga hasta 
mate en seis jugadas. Dispone tam- 
bien de opciones para investigar 




Jtt’S KLP ^ 



las posibles defensas contra el mate. 

La introduccion de las jugadas se 
puede hacer mediante los cursores, el 
raton o notacidn algebraica. Si solo se 
puede ocupar una casilla con una pie- 
za, basta senalar la casilla de destino 
para realizar el movimiento. Puede ju- 
gar contra si mismo y utilizarse como 
tablero de registro, para una partida 
entre dos personas. En ese caso, el or- 
denador se limita a actualizar los mo- 
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OISTRIBUIDOR: Microbyte 
LO MEJOR: la variedad de las op¬ 
ciones y la flexibilidad en la en- 
trada de movimientos 
LO PEOR: no se pueden cambiar 
colores de piezas y el tablero 



vimientos y el reloj. Un buen juego de 
ajedrez, que dispone de multitud de 
opciones en cuanto a su uso. Su nivel 
en el juego bastara para jugadores 
principiantes o medianos, aunque los 
entendidos es mejor que jueguen con 
el en varios niveles antes de adqui- 
rirlo. 


Amstrad User / 75 
































































GRAFICOS PARA TIU 



DIGITALIZADOR 

R0MB0-MICROWORLD 
(Para CPC-6128 yPCW-8256) 

Digitalization de imageries procedentes de cualquier equipo 
dotado de salida vi'deo (televisor, grabador de vi'deo 
domestico, camaras. etc.) 

Conexion al bus de expansion del AMSTRAD. (Permits 
conertar otros perifericos) 

Digitalization de hasta 6 imagenes por segundo. 

Dotado de software para: 

- Tratamiento de hasta 4 colores. 

- Cambio de tintas de la imagen. 

- Almacenamiento de las imagenes en disco. 

- Utilization de ventanas en pantalla. 

- Cambio de resolution de la imagen (3 modos) 

- Regulation del brillo y contraste. 

- Impresion de las imagenes. 



P.V.P. 


29.900 


Ptas. 



SCANNER 

DART-MICROWORLD 
(Para CPC-464 y 6128) 

Digitalization de imagenes impresas (tamafio maximo 
DIO A4) aprovechando la impresora DMP-2000 - 3000 
de AMSTRAD. 

Utiliza toda la resolution del AMSTRAD. 

Comandos para: 

- Visualizar una de las dos pantallas. 

- Anadir texto a las imagenes. 

-- Borrado y despiazamiento de secciones de imagen. 

- Carga y salvado de imagenes en diskette. 

- Volcado normal y ampliado de imagenes a impresora, 

- Regulation del margen izquierdo. 

- Control de contraste n sensibilidad de la digitalization. 

- Inversion de imagenes. 

- Zoom de imagenes. 

- Edition de zonas de la pantalla. 


P.V.P 


19.900 


Ptas. 











MICROPRESS 

(Para CPC-6128) 


- Escritura en columnas. 

- Titulacion (varios tipus de letra). 

- Visualizacibn en pantalla de la pagina tal como va a ser 
impresa. 

- Negrita, alfabeto griego, or las, dibujo, generation 
de cajas, etc. 

- Integracion de imagenes en la pagina con posibilidad de 
red u ccion. 

- Puesta en pagina con desplazamiento y borrado de 

I secciones, 

- Volcado a cualquier impresora EPSON compatible. 

(Proximamente, cnn impresora LASER). 

- Generador de alfabetos para ti'tulos incorporado. 


P.V.P. 


14.900 


Ptas. 



A*CPO 


Distributor exclusive: 


MICRO 



Zurbano, 76 - Tel. 441 31 22 
28010 MADRID 

PIDELO EN CUALQUIER CENTRO MICROWORLD 
O EN TU TIENDA HABITUAL 


*Precios no incluido IVA. 


Ruego me envien: 

Digitalizador para 6128 Scanner 

Digitalizador para 8256 1 Micropress 

Que pagare mediante: 

Talon adjunto □ Contrarreembolso 

Giro Postal □ Giro telegrafico 

Enviar a: 

Nombre. 

Domicilio. 

Localidad.C.P. 











































LAPIZ OPTICO 

ELECTRIC STUDIO 



La revolution informatica se ha 
^^4sto apoyada por perifericos que 
hacen mas facil la relation 
usuario-ordenador. El lapiz optico 
es uno de ellos. 



El conector del lapiz optico esta prepa- 
rado para que solo entre en una po- 
sicion 

F una caja de tamano similar a 
las utilizadas para los video- 
cassettes. recibimos el lapiz 
optico, el disco de cinco pulgadas y 
cuario con el software necesario para 
su uso, el folleto de instrucciones y la 
tarjeta de garantia. 

Siguiendo este folleto, el proceso de 
instalacion es bastante sencillo. Tal 
vez lo mas complicado es conectar el 
lapiz al ordenador, ya que la hembra 
en la que tenemos que insertar el co¬ 
nector del lapiz se ericuentra en el in¬ 
terior del PC, y necesitamos retirar la 
placa trasera que cubre las ranuras 
para conectar tarjetas de expansion. 
La caja del PC posee una abertura que 
permite cerrar la tapa una vez conec- 
tado el lapiz sin «pillar» el cable ae 
este. 

Para instalar en el Sistema Operati¬ 
ve el lapiz optico basta con ejecutar un 
comando. En el disco esta preparada 
una utilidad para instalar la ejecucion 
de este comando en el fichero AU¬ 
TOEXEC.BAT de botado del Sistema 
Operativo. Dentro de este proceso 
cabe senalar que a nosotros no nos ha 
sido posible utilizar el lapiz Optico 
cuando ejecutabamos el comando de 
instalacion (L IGHTPEN.COM) desde 
el disco B, mientras que si lo haciamos 


El lapiz optico incluye el disco con el 
instrucciones. 

desde el disco A funcionaba sin ningun 
problema. 

Ahora bien, llegada la hora de utili- 
zarlo, presents un pequeho inconve- 
niente, y es que no posee ninqun bo- 
ton que permita seleccionar la opcion 
a la que apuntamos con el lapiz, por lo 
que necesitaremos utilizar la otra 
mano para pulsar en el teclado o en el 
raton. En definitive, necesitamos las 
dos manos para trabajar, mientras que 
con el ratOn nos basta con una sola 


software de instalacion y el folleto de 

mano. Como factor positive, diremos 
que no necesita interface, ya que el 
hardware del PC 1512 ya tiene la co- 
nexion y componentes necesarios 
para manejarlo. 

Resumiendo, los que no tengan pro- 
blemas en el manejo del raton posible- 
mente preferiran seguir trabajando con 
el, mientras que el lapiz optico puede 
ser una alternativa para los que en- 
cuentren dificultades en su trato con 
«el roedor». 
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LECTURA DEL RATON DESDE BASIC2 


La instruccion BUTTON 
permite leer el estado 
de los botones del 
raton. En este ejemplo, 
al pulsar el boton 
izquierdo y rnantenerlo, 
el programa torna cornu 
centro de un clrculo 
multicolor la posicion en 
pantalla de la flecha. 
Moviendo el raton sobre 
la mesa podemos 
realizar una figura corno 
la adjunta o cualquier 
otra. 

Por cierto, la instruccion 
PRINT CHR$(7) hace 
que suene un pitido, Si 
no ois nada sera 
posiblemente porque 
tengais bajo el volumen 
de vuestro PC. 

El programa se para 
solo cuanao habeis 
pulsado veinte veces el 
boton izquierdo del 
raton. Si quereis que 
haga mas circulos, 
podeis cambiar el 
numero iguaiado a i en 
la instruccion FOR i = 1 
TO 20. 


CLS 

WINDOW *1 FULL ON 
WlMDOW #1 OPEN 
FOR 1=1 TO 20 
Repeat 

UNTIL BUTTON(1)=0 

a.= f XMQUSE-XFLACE) *XP IXEL 

b=<YMQUSE-YPLAC£)*YPIXEL 

PRINT CHR*(7); 

LET x=7 
REPEAT 

CIRCLE a;b x*10® FILL WITH 8 COLOUR x 
LET x=x-l 
UNTIL x=0 

NEXT T I ; 



MEMORIA LIBRE 

Con las diversas 
posibilidades de 
configuracion del sistoma, 
no siempre resulta facil 
saber que espacio queda 
libre en nuestro ordenador. 
La instruccion MS-DOS 
CHKDSK, ademas de 
verificar que un disco esie 
en buenas condiciones, nos 
presenta en su salida la 
memoria total del sistema, 
junto a la memoria libre. 
Presentamos un ejemplo de 


la salida de CHKDSK 
aplicado al propio 
disco 1. 



MAS TECLAS 
DE EDICION 

El mes pasado vimos algunas 
de las teclas que realizan 
funciones de edicion en el PC 
1512. Vamos a completar esta 
pequena lista. 

Las otras tres teclas que tienen 
un significado especial para 
MS-DOS son F2, F4 y F5. 
Aunque sus posibilidades son 
menos utiles que las de FI y 
F3, que ya describirnos el mes 
pasado, no esta de mas que 
las estudiemos. 

F2 seguida por un caracter 
hace que se copie a la linea de 
edicion la linea anterior hasta la 
primera aparicion (sin incluirla) 
de ese caracter. F4 es analoga, 
pero io que hace es borrar 
hasta la primera aparicion de 
ese caracter. La tecla F5 sirve 
para introducir en el buffer la 
linea que estamos tecleando. 

Si, por ejemplo, escribimos 
COPYY a: B: y nos damos 
cuenta del error antes de haber 
pulsado INTRO, pulsando F5 el 
sistema escribe una (5) y nos 
deja ante una nueva linea, pero 
ha almacenado la siguiente 
secuencia en el buffer. 

Pulsando F2, Y, el sistema 
mostrara COP. Basta pulsar 
DEL, para borrar una de las 
letras repetidas y F3, para 
completar la linea, que esta vez 
estara correctamente escrita. 

La tecla ESC, para finalizar, 
nace algo parecido a F5, pero 
ignora totalmente la linea aue 
aeabamos de teclear. 


i 

Volumen 4600IS 


es 

en 


262496 bytes 
46000 bytes 
1024 bytes 
244368 bytes 

1024 bytes dispan 



el jh Oct 1986 13:40 

espatib ■total del disco 
icheros pcultos 
i rectorios 
■ficheros de usuari 
ibles en disco 


24288 bytes total en memoria 
50896 byte's litres 
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DEFINIR 
TECLAS 
DE FUNCION 


MS-DOS nos permite, a 
traves de su potente lenguaje 
de comandos y el controlador 
de consola ANSI.SYS, definir 
cualquier tecla como una 
secuencia alfanumerica. Para 
ello basta incluir en nuestro 
fichero CONFIG. SYS la linea 
device = ANSI.SYS y. 
ademas, teclear los dos 
ficheros .BAT siguientes. El 
formato de la orden es FTECL 
n [/e] <lista>. 

El numero n esta entre 1 y 10, 
y el parametro opcional /e 
sirve para indicar que la 
ejecucion de la orden sera 
inmediata. Si queremos que al 
pulsar la tecla F7, por 
ejemplo. aparezca el 
directorio. bastard con escribir 
FTECL 7 le dir. 

Si no escribimos /e la linea 
mostrara dir, pero podremos 
completar la linea a nuestro 
gusto antes de ejecutarla. 
Esperemos que los ficheros 
sirvan, ademas de su utilidad, 
para mostrar alguna de las 
posibiiidades de los ficheros 
de proceso por lotes (.BAT). 


iDiME ESP£ji TO M&ico?i,Q uit'w & i 

OB 7000 el BARRi o? 





£L WA W£ SMothl ON Ntim 
muo RDMPO EL £Sp£JtfO MAOico 


C. /orrvJi 

ai-- 
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QUI QU SERES DE 

AMSTRAD 



CONTESTA ESTA 
ENCUESTA 

Y GANA UN PC 1512 SD 


i ‘ 


Estamos al servicio de los lectores. Por 
eso te pedimos que contestes esta 
encuesta. Tratamos de mejorar nuestra 
revista dfa a dia. Queremos saber que 
opinais de los cambios que hemos 
introducido en los dos ultimos meses. 
Con los datos recibidos sabremos a 
ciencia cierta si estamos en el buen 
camino. Entre todos los cuestionarios 
recibidos sortearemos un PC 1512. 

SEXO EDAD 

Hombre . Profesion- 

Mujer .. 

Conocimiento del idioma ingles 

No se ingles . 

Me defiendo. 

Leo con soltura. 

Hablo correctamente. 

Escribo y hablo correctamente. 

iPor que compraste un ordenador? 

— Como un instrumento auxiliar de estudio . 

— Como un instrumento auxiliar de trabajo . 

— Para entretenerme, divertirme. 

— Para aprender informatics . 

— Para mis hijos . 

— Otros (especificar):. 

iPara que te sirve en la actualidad, que 
usos le das? 

I Dinas que tienes aficion a la informatica 
en general? 

Mucha Algo. Nada . 

Bastante .... Poco. 


Recorta la pagina. No se 
te olvide poner el nombre 
en la ficha y participa en el sorteo 
del PC1512, unidad basica, que 
se celebrara el 1 de julio de 1986. 

Enviala a: 

AMSTRAD USER 

Acavaca, 22. 28040 Madrid. 

iQue grado de conocimiento tienes del ma- 
nejo de tu ordenador? 

— Utilizo los programas ya hechos . 

— Programo en basic ... 

— Programo en varios lenguajes . 

cEstas satisfecho con el ordenador? 


Mucho . Poco 

Bastante. Nada 


iPor que? 


cPara que actividades de estas utilizas con 
mas frecuencia el ordenador? 

Trabajo. 

Estudio. 

Juegos . 

Dibujos. 

Graficos . 

Entretenimientos varios. 

Otros (especificar)----- 
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Nombre 

Direccion 


Poblacion: 

Provincia: 


J D. P. 



Telefono 



l Te gustaria saber mas para utilizar mas y 
mejor tu ordenador? 


Si . 

... □ 

iEn concreto, sobre que aspectos te 



gustaria saber? 


No . 

... □ 

Programacion basica. 

... □ 



Programacion avanzada. 

... n 



Conexion Software-Hardware. 

... □ 



Informacion sobre programas 
hechos . 

... a 


Y ahora de la revista: 

En tdrminos generales: <,Te gusta la revista Amstrad 
User? 

Si . □ 

No .^. . . . □ 

oPor que?__ 


iQue seccion es mas interesante para ti? 


Tema de portada. 

Seccion CPC . 

Seccion PCW . 

Seccion PC. 

Correo. 

Compro/Vendo/Cambio. 


i,Que seccion suprimirias? 


iTe gustan las portadas? 


Mucho . 

Bastante. 

Poco. □ 

Nada . Q 


cTe parece bien el nuevo formato? 

Si. □ 

No . □ 


El precio de portada te parece: 


Correcto. 

Barato . 

Caro.-. 


iQue anadirias en tu revista Amstrad 
User? 

Nada . Q 

Mas articulos de fondo 

Informatica general . 

Criticas de juegos . 

Temas profesionales ... 

Test de Hardware . 

Otros . 


cQue otras revistas lees? 

Tu Micro Amstrad.. 

Microhobby Amstrad. 

Ordenador Popular..... 

Ordenador Personal . 

Amstrad Accion .. 

Otras extranjeras. 

cComo conociste la revista? 

Por publicidad.. 

Por un amigo .. 

Por el quiosco. 

En una feria... 

Otros indicar . 

<i Crees que deberiamos incorporar 
otros temas? 


Si. □ Cine . 

No . □ Musica .... 

Indicar . □ Television 

Deportes 
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GRAFICOS FACILES EN BASIC 


NABITCHI lanza al mer- 
cado EXBASIC, una amplia¬ 
tion para el BASIC Mallard 
de los AMSTRAD PCW. 
Tan solo nos priva de unos 
4K de la memoria para pro- 
grama e incorpora ademas 
de diversos comandos gra- 
ficos, facilidades para con- 
seguir todo lo que es reali¬ 
zable mediante caracteres 
de control. Asimismo, nos 
permite escribir el texto ro- 
tado en 90, 180 6 360 gra- 
dos, salvar y cargar panta- 
llas de disco, obtener copias 
de pantalla en la impresora, 
guardar un area de pantalla 
en memoria para luego re- 
cuperarla (muy util para rea- 
lizar menus ''pull-down”). 

El disco contiene ade¬ 
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mas diversas demostracio 
nes y cuatro pantallas 
ejemplo, asi como una pe- 
queiia broma, y se adjunta 
con un folleto (en ingles, of 
course) que explica la sin- 
taxis de los nuevos coman¬ 


dos. Estos, curiosamente, 
se introducen siempre 
como argumento de una 
sentencia PRINT. 

EXBASIC no utiliza GSX 
y se encarga el mismo de 
cargar BASIC. COM. 


• Ru mores acerca del 
nuevo PCW. Dicen las ma- 
las lenguas... que ese rumorea 
do nuevo modelo de PCW qu^ 
AMSTRAD inglesa podria tener 
en proyecto llevara un interface 
Centronics incorporado. 

• Nunca es tarde para 
apretlder. AMSTRAD Distri¬ 
bution Ltd., una division de 
AMSTRAD inglesa, imparte 
cursos de un dia para enseriar 
a los usuarios inexpertos a de- 
senvolverse con el software v- 
el hardware de su AMSTRAD. 
El curso cuesta 79 libras (unas 
16.000 pesetas) e incluye cafe, 
comida e impuestos. 

• Cortar los discos con 
un CUChillO. Ofites Informd- 
tica distribuye The Knife, editor 
de sectores bajo CP/M 2.2 y 
CP/M Plus. Es la alternativa a 
ODDJOB para los poseedores 
de un AMSTRAD PCW. Proxi- 
mamente en nuestras paginas. 


PCW tambien 
con raton 


LOS CLASICOS EN EL PCW 


Nuestra enhorabuena a 
los usuarios de PCW, que 
ya pueden disfrutar de las 
ventajas de utilizar un en- 
torrio GEM. AMS ha crea- 
do un paquete DESKTOP 
para el AMS TRAD PCW, 
preparado para su mane- 
jo con el raton AMX crea- 
do por la rnisma casa. 

Ademas del control de 
todo el Sistema Operative 
mediante iconos y la fle- 
cha controlada por el ra¬ 
ton, se incluyen diversas 
utilidades: diario, block de 
notas, listin telefonico, re- 
loj con alarma y calcu- 
ladora. 

El precio del paquete es 
de 79.95 libras (unas die- 
ciseis mil pesetas). 


Los felices usuarios de 
AMSTRAD PCW en 
Inglaterra disfrutan la 
posibilidad de coniprar un 
disco con tres jueqos que 
podernos considerar 
clasicos en la breve 
historia de los video 
juegos: La Rana, 
Comecocos e Invasion 
Galactica. El precio de 
este disco es, al cambio, 
de unas 3.000 pesetas. 

Una excelente 
oportunidad para 
ordenar los juegos..., 
empezando por los que 
han tenido mas exito. 
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LO HUBIERA PODIDO 
COMPRAR MAS BARATO? 


I,os chentes de Regisa esta pregunta ya no se 
la hacen Pero ademas cuando conozcan las 
nuevas ofertas de monitores, ordenadores, 
impresoras, unidades de disco, perifericos, 
software, etc. (evidentemente todo con 
garantia), que ha preparado Regisa, se van a 
llevar una agradable sorpresa. 


ventas al mayor 



Comercio, 11 Tel. 319 93 08 Barcelona 

lo mis mo y mas..., pero al mejor precio. 



Sinclair- 

C s 

commodore 


^renHHuneg SEIKOSHA Ed M-TRONIC 

iWRfMi: FONTEC 


HIT 31T 

SONY 





















SIMULATION 

Una de las sensaciones mas apasionantes que podemos obtener 
sentados frente a un ordenador es la de guiar un vehfculo con total 
realismo. Desde helicopteros a submarinos; desde bolidos de 
formula 1 hasta locomotoras de vapor; desde motos de competicion 
hasta el control del trafico aereo. Son los programas de simulacion. 


TOM AH A WK 



Pocos poseen la 
preparacion necesaria 
para manejar un 
ultramoderno 
helicoptero AH-64A 
Apache. Intentalo 
a los mandos 
de tu PCW 
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GRAFICOS: 

S0NID0: 

A0ICCI0N: 

ACCION: 

DISTRIBUTOR: Microbyte 

LO MEJOR: La dificultad, no exa- 
gerada, y la satisfaccidn de con¬ 
trolar el helicoptero. 

LO PEOR: Las lirnitaciones de so- 
nido y las opciones en ingles. 


OMAHAWK, desarrollado por 
Digital Integration y distribuido 
por Microbyte, es un simulador 
de vuelo en tiempo real basado en el 
Helicoptero Avanzado de Ataque 
AH-64A Apache, de las Fuerzas Arma¬ 
das de los Estados Unidos. Un apara- 
to de combate potente y con grandes 
posibilidades de accidn. 

La version proporcionada por este 
programa responds con gran realismo a 
lo que se supone que debe ser el com- 
plicado mundo de un piloto de helicdp- 
tero. Podemos controlar multitud de pa- 
rametros, manejar independientemente 
los rotores, utilizar ametralladora, cohe- 
tes o misiles con persecucion automati¬ 
cs del objetivo, localizar a los enemigos 
con ayuda del sistema de radar y orde- 
nador de a bordo; en fin, todo lo que po- 
drlamos conseguir en un Apache real, 
pero sin arriesgar el pellejo. 


Al comenzar el juego podemos ele- 
gir diversas opciones, como dia nubla- 
do o despejado, altura de las nubes, di- 
ficultad del combate, nivel de experien¬ 
ce del piloto, volar de dia o de noche, 
enfrentarse o no con viento lateral y 
turbulencias e incluso jugar con joys¬ 
tick o con teclado. 

Los paisajes responden perfectamen- 
te al objetivo de proporcionarnos la sen- 
sacion de movimiento y de altura res- 
pecto al suelo. Podemos encontrarnos 
arboles (y chocar con ellos si volamos 
bajo), montanas, hangares y diversas 
instalaciones. baterias de artilleria, tan- 
ques, pistas de atemzaje. El efecto de 
vuelo es muy complete 

En lo referente a los efectos de so- 
nido, dadas las lirnitaciones hardware 
del PCW, estan razonablemente bien. 
Se trata de un simple «beep» que nos 
avisa de circunstancias peligrosas. 
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Ademas de la aecibn, el juego tiene 
su parte de estrategia. Pulsando la le- 
tra M, la zona de pantalla reservada al 
cristal de la cabina se convierte en un 
mapa del escenario de combate que 
nos proporciona diversa informacibn 
sobre nuestra posicion, las zonas con- 
troladas por el enemigo y por los alia- 
dos, posiciones de helicbpteros enemi 
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gos, etc. De hecho, en la misibn de 
mayor dificultad ya no se trata tan sblo 
de manejar con cierta soltura un simu- 
lador. sino que nos vemos inmersos en 
el fragor de una ofensiva en toda re¬ 
gia, en la que el objetivo es dominar y 
ocupar todo el terreno que nos rmues* 
tra el mapa. 

Como todos los buenos juegos, al 
prlncipio resulta diffcil de manejar, ya 
que lo primero que debemos aprender 
es a despegar (un asunto nada trivial, 
especlalmente si hemos activado la 
opeibn de turbulencias). No obstante, 
una vez que le cogemos «el tranquillo» 
se puede empezar a disfrutar del jue¬ 
go en toda su plenitud. 

En resumen, se trata de un excelen- 
te juego de simulacion y combate, que 
hara las delicias de los amantes de los 
juegos bblicos. 





Los adelantos 
tecnoldgicos hacen 
que conducir una 
moderna locomotora 
sea sencillo, pero /a 
que no puedes 
conducir una antigua 
locomotora a vapor! 

S ENTADO ante el monitor de tu 
ordenador, te convertiras en el 
maquinista de una antigua lo¬ 
comotora a vapor que dia tras dia 
arrastra sus vagones desde la Esta- 
cion Victoria, en Londres, hasta Brigh¬ 
ton. De entrada disponemos de varias 
modalidades de juego, desde la ejecu- 
cion autombtica en modo DEMO has¬ 
ta jugar para batir el record de tiempo, 
pasando por conduccibn en practicas 
y por diversos tipos y grades de di¬ 
ficultad. 

El control de los diversos elementos 
de la locomotora lo efectuamos me- 
diante el teclado, y podemos abrir y 
cerrar la portezuela del carbon para 
variar la cantidad de aire que entra en 
el quemador, el volumen de agua in- 
yectada en la caldera, abrir o cerrar el 
regulador. controlar los frenos, echar 
carbbn, etcetera. 

Otra dificultad adicional estriba en 
que disponemos para todo el recorri- 
do de unas cantidades limitadas de 
carbbn y de agua, que se irbn agotan- 
do segun la vayamos utilizando. Con- 
tinuamente un marcador en la esqui- 
na superior izquierda nos informa de 
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DISTRIBUTOR; Erbe 

EO MEJOR: Es un juego que relaja. 

LO PEOR; Los herviosos lo aban- 
donarbn pronto. 

j i 

4 





lo que nos queda, asi como de nues¬ 
tra velocidad en millas por hora en 
ese momento. Tambien debemos 
considerar el perfil del terreno, que se 
nos indica a la derecha de la panta¬ 
lla, y los horarios de paso por cada es- 
tacibn, que deberemos cumplir Un 
reloj antiguo en la esquina inferior de¬ 
recha nos informa continuamente de 
la hora que es. 

Los graficos estbn bien, sin ser ex- 



cesivamente espectaculares. La ani- 
macibn resulta un poco lenta, ya que 
la pantalla se actualiza cada segundo, 
y adembs la propia tematica del juego 
obliga a que se eche un poco en falta 
algo mbs de accion. 
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HEATHROW AIRPORT TRAFFIC CONTROL 


Nos ha sorprendido 
por su tematica: 
cuando en el mercado 
hay multitud de 
simuladores de vuelo, 
leste juego es un 
simulador de 
aeropuerto! 

S IN embargo, y como bien dice el 
refran, to cortes no quita lo va- 
liente. Y es que el juego esta 
bien logrado. Como es habitual, dispo- 
nemos de varias modalidades de jue¬ 
go, desde el modo de demostracion 
automatica hasta el juego manual con 
un nivel de dificultad que puede hacer- 
le perder la calma al mas templado de 
los humanos. 

Nuestra mision es aparentemente 
sencilla. Somos un controlador de tra- 
fico aereo (lo que se conoce por con¬ 
trolador de vuelo) y debemos regular 
los aterrizajes de los aviones que va- 
yan llegando. Podemos optar por la lle- 
gada por el lado Este o la llegada por 
el lado Oeste (esta es mas sencilla, 
pues los aviones disponen de mayor 
espacio de maniobra). 

Sin embargo, nuestra labor no va a 
ser nada sencilla, pues tendremos que 
estar pendientes de multitud de cosas: 
la separacion entre los aviones en fun- 
cion de su tamaho y altitud de vuelo, 
la direccion y velocidad del viento, la 
distancia de cada avion a la pista y el 
angulo de entrada, la posibilidad de 
que un avidn pida prioridad para aterri- 
zar debido a una emergencia, que los 
aviones no vuelen demasiado bajo le- 
jos del aeropuerto, que no les demos 
un rumbo equivocado y se alejen de la 
pista, y un largo etcetera. 

El aeropuerto esta dotado del mas 
moderno sistema de aterrizaje guiado, 
el cual, una vez localizado y estabiliza- 
do el avidn en la ruta de entrada, se 
encarga de la maniobra de aterrizaje 
en si. Pero asi y todo, el juego puede 
resultar endiabladamente complicado. 

Para controlar la situacidn nos co- 
municamos con los aviones d&ndoles 
las ordenes precisas. Segun un avidn 
entra en los 7.000 pies de altitud, el or- 
denador del puesto de control le asig- 
na una letra, por la cual se le identifi- 
cara en las comunicaciones hasta que 



La pantalla de control del operador de vuelo. Los puntos con una letra son aviones 
que dependen de vuestro control. 


el avidn haya tornado tierra. Dispone- 
mos de un cuadro que nos informa de 
la velocidad y orientacidn en grados de 
cada avidn, y con nuestras ordenes 
podemos hacer que cambien su altitud 
y orientacion, que realicen una orbita 
de espera, que modifiquen su veloci¬ 
dad, y ademds podemos solicitar infor- 
macidn de estos parametros a los pi- 
lotos. Ademas, el sistema automatico 
de control nos informara de los suce- 
sos que vayan acaeciendo, tanto 



aterrizajes con exito como peligro de 
colisidn entre aviones o alturas ina- 
decuadas. 

Para complicar mas la cosa, una se- 
rie de aviones que no estan bajo nues- 
tro control despegan de cuando en 
cuando y enfilan cada uno su rumbo, 
con lo que deberemos estar atentos 
para evitar que los aviones bajo nues¬ 
tra responsabilidad colisionen con ellos. 

El juego, en sus niveles mas eleva- 
dos, resulta dificil, y puede llegar a 
romperle los nervios a mas de uno, 
pues produce verdadero estres. Los 
efectos de sonido se reducen a un sim¬ 
ple «beep» cuando un avion acusa 
recibo de alguno de nuestros men- 
sajes. 
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F. A.S.T. Facturacidn 


El AMSTRAD PCW no solo esta preparado para sustituir a las 
maquinas de escribir. Con la ayuda de FAST podra llevar facilmente 
la facturacion y control de stocks de su empresa 


P ara empezar hay que destacar 
el gran euidado que MICROGE- 
SA ha temdo en la presentacidn 
del producto y. lo que es mas importan- 
te, en que el usuario pueda utilizarlo con 
facilidad. El programa se sumimstra en 
una carpeta de carton con funda, gra 
bado en las dos caras de un disquete. 
Primer detalle: la cara A contiene una 
version para AMSTRAD PCW con una 
sola unidad de disco y la cara B contie¬ 
ne una version para PCW con dos uni- 
dades de disco. 

Dentro de la carpeta, de dos anfllas, 
se encuentra el manual, en el que he- 
mos de destacar la claridad de las ex- 
plicaciones. Con el manual en la mano, 
siguiendolo en su explicacion, y con las 
facilidades que da el mismo programa 
en cada uno de sus menus, entenderse 
con su manejo es cosa de nitios. 

Facturas 

Segundo detalle: junto al manual se 
sumfnistra una hoja de factura para im- 
presora de ordenador, cuyo formato es 
precisamente el que sigue el programa 
para imprimir las facturas. Con esta hoja 
de muestra, el usuario puede comprar 
o encargar las hojas que necesite para 
su facturacion. 

Tercer detalle: el programa presenta 
un sistema de seguridad que, sin em¬ 
bargo, no impide realizar una copia de 
seguridad del disquete para nuestro 
uso, con lo que podremos utilizarlo sin 
arriesgarnos a perderlo por accidente. 

El programa lo forman en realidad 
cinco programas: FAST es el encarga- 
do de gestionar la facturacion y los 
stocks; INIT permite Iniciaiizar los datos 
de la empresa y decidir alqunas carac- 
terlsticas de los albaranes. Ademas, 
borra los ficheros existentes en los dis¬ 
cos de datos de clientes, productos, al¬ 
baranes. notas y facturas. 

CAMS realiza la misma inicializaoion 
que INIT, pero no borra los ficheros, 


mientras que FINA, pensado para utili¬ 
zarlo al final del ejercicio anual, hace lo 
mismo que INIT, borrando solo los fi¬ 
cheros de albaranes, notas y facturas. 

Por ultimo, el programa ACUM no ini- 
cializa los datos de la empresa, sino que 
permite poner a cero el total entregado, 
el total de notas y el total facturado a to- 


dos los clientes, ademas de poner a cero 
las ventas totales de cada producto. 

Los tres modulos 

FAST trabaja sobre tres modulos: 
clientes (que^engloba a clientes y pro- 
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F. A. S. T. Menu principal. 
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Cuando se da de alta un producto se registran todos estos datos. 
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y control de stocks 


veedores), productos y movimientos. 
Cada modulo cuenta con sus propios fi- 
cheros, los cuales estan relacionados 
entre si. 

La gestion de clientes nos permite dar 
altas y bajas en el archivo correspon- 
diente, modificar los registros existentes 
y obtener listados. Estos listados se 
pueden obtener sobre diversos condi- 
cionantes, como, por ejemplo, listar solo 
los clientes de clerta provincia, o sob 
los deudores, o solo los que facturen 
por encima de cierta cantidad, etcetera. 

La gestion de productos nos permite 
tambien dar altas y bajas en el fichero 
de productos y modificar sus registros. 
Contamos con una opcion que nos pre¬ 
sents en la pantalla el resumen de al¬ 
macen, que nos informa del valor del 
coste del almacen, del valor de venta 
del almacen, del beneficio teorico y de 
las ventas del ejercicio. Y, por supues- 
to, podemos obtener listados de los pro¬ 
ductos segun ciertas condiciones, 
como, por ejemplo, aquellos de los que 
dispongamos de un stock inadecuado. 

En la gestion de productos es impor- 
tante destacar la posibilidad de crear 
grupos de productos. formados por pro¬ 
ductos individuates, con lo cual pode¬ 
mos introducir en la facturacion una uni- 
dad del grupo y el programs se encar- 
ga de considerar los elementos que lo 
torman y actualizar adecuadamente las 
existences. 

La gestion de entradas y salidas po- 
sibilita la generation de albaranes de 
clientes, albaranes de proveedores, no- 
tas de clientes, notas de proveedores y 
facturas, y ademas controla de forma 
automatics los stocks. Podemos consul 
tar el archivo de albaranes, realizar rno- 
dificaciones, realizar la facturacion, ob¬ 
tener listados de movimientos, facturas. 
albaranes pendientes, etcetera. 

Para que el programs, debido a la ca- 
pacidad de los disquetes (especialmen- 
te en un PCW con un solo disco), no se 
vea muy limitado y restringido a empre- 
sas pequehas, se ha previsto el uso de 
varios disquetes de datos. Al inieializar- 
los con I NIT se nos pide el numero que 
queremos asignarle a ese disco, con lo 
que el programs nos pedira su insertion 
cuando sea necesario. 

Se traia de una gestion completa en 
la que destaca la sencillez en el mane- 
jo y la claridad de las instructiones. Un 
producto interesante para los negocios 
pequenos y no tan pequehos. 


QIICIALBACIQN M UttJfflffiS 



Primer paso del programs de instalacion INIT. 


CODTGOS n IMPRISORfl ESTftBLICIMS 


EXPANMDOS... 

FIN M ESPAMDI50S........ 

NUEUft PftGIHi............. 

AUANCE LMft............. 

NUMERO DE LMAS POR PA€!Nft 

COHPRINHiOS...,. 

FIN DE COHPRIHBOS. .... 

SUBRAYflDO............... 

FIN DE SUBRflVflPO. 


14 

12 

10 

27/67/66 

15 

18 

27/45/1 
27/4S/C 



Segundo paso del programs de instalacion INIT: configuration de la impresora, por 
si se desea utilizar otra que no sea la que incorpora el PCW, 


F. A. S. T. FACTURACiON Y CONTROL DE STOCKS 
DISTRIBUTOR: MICROGESA 
ORDENADORES: PCW 8256 Y PCW 8512 (1 6 2 discos) 
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En este artlculo explicamos 
una de las caracterfsticas 
mas complicadas de 
LocoScript: la creacion de 
documentos elegantemente 

disenados. 


L a mayoria de las instrucciones de los manuales y 
tutoriales de LocoScript se dedican a explicar 
como crear cartas sencillas de una o varias pagi- 
nas. Sin embargo, LocoScript es capaz de producir resul- 
tados mucho mas complejos, desde elaborados documen¬ 
tos protesionales a novelas completas. 

Una vez que se han escrito mas de dos paginas de tex- 
to, comienza a ser importante asegurarse de que el for¬ 
mate de la pagina de al documento una apariencia con- 
sistente y atractiva (en concreto, es muy util el numerado 
automatico de paginas). Esta serie de cosas se consigue 
utilizando cabeceras, pies y el formato base de LocoScript, 
y estos son los puntos que vamos a explicar este mes. 

Merere la pena aprender a uti'lizar pies y cabeceras, 
aunque tienen una justificada reputacion de ser una de las 
areas mas impenetrables de LocoScript. 


Anatomia de una pagina 

La clave para poder utilizar pies y cabeceras es enten- 
der como LocoScript divide la pagina al imprimir. Como se 
muestra en el recuadro, existen tres areas: la cabecera (al 
principio de la pagina), la zona para el texto y el pie (oue, 
como puede imaginarse, va al final de la pagina). Se pue- 
de establecer el numero de lineas asignadas a cada una 
de estas areas para que tomen los valores que desee, 
hasta alcanzar la longitud total de la pagina. 




ZOMA Q£ CA&ECEflA 


ZONA 0E TEXTO 


-ZONA UUEHTA- 


ZONA DE TEXTO 


ZONA MLIERTA 


Zorias de 
cabecera y pie 
para papel 
continue y 
hojas sueltas. 
Observe las 
areas muertas 
al principio y 
al final de la 
hoja suelta en 
las que no se 
puede 
imprimir. 


El papel suelto en formato DIN A4 tiene 70 lineas por 
pagina. En el papel continuo perforado que se suele usar 
normalmente caben hasta 66 lineas por pagina. Este ta- 
mano se conoce como Cuarto Americano (aunque tam- 
bien existe papel continuo A4). 

La impresora del PCW puede escribir en cualquier linea 
de papel continuo, pero no puede imprimir en las prime- 
ras 6 lineas o las ultimas 3 lineas de una hoja suelta. Esto 
es debido sencillamente a que, igual que una maquina de 
escribir normal, el rodillo de alimentacion de papel nece- 
sita que haya suficiente papei para poder <<agarrarlo» bien. 
Por esta razon, para usar pies y cabeceras es convenien- 
te hacorlo con papel continuo, ya que de lo contrario no 
se podra imprimir arriba o abajo del todo de la pagina. 


La pagina tiene una 
longitud de 66 lineas 
(papel continuo 
estandar). 


Las lineas numeros 
1 -6 (las primeras 
6 lineas) estan 
reservadas para el 
texto de la cabecera. 

El texto de la cabecera 
comienza en la linea 2 
(por tanto, la linea 1 
del texto de la 
cabecera se ha dejado 
en bianco). 

Las lineas numeros 
61-66 (las ultimas 6 
lineas) estan 
reservadas para el 
texto del pie. 


El texto del pie 
empieza en la linea 64 
(por tanto. las lineas 
61-63 estan en 
bianco). 




ZOM (te 

posicibn S4 






Definiendo el formato de la pagina 


Se puede informar a LocoScript que formatee la pagina 
para cualquier tamario de papel, pero hay que decirle 
cuantas lineas caben en la hoja, incluso para tamanos es- 
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tandar. Esto se define en el menu de Tarnano de pagina 
de la pantalla "Editando eabecera". 

Usar este menu es Question de aritmetica sencilla. Se 
puede modificar la longitud de pagina y las zonas y posi- 
eiones de pies y caboceras, pero la zona de texto la cal- 
cula LocoScript y no se puede alterar directamente. 

La zona de texto es la longitud de la pagina menos el 
numero de lineas de las zonas de pie y eabecera. En el 
menu ejemplo mostrado, las lineas 7 a 60 ambas inclui- 
das, son las lineas en donde aparecera el texto que te- 
clee en LocoScript. Para modificar este valor, debe jugar 
con la longitud de pagina y las zonas de pie y eabecera 
apropiadamente. 


Recuerde que las cabeceras y 
pies que defina en un fichero 
PLANTILL.EST son conservados 
en los documentos que cree a 
partir de ese fichero. De modo 
que se puede hacer todo el 
trabajo de paginacion de una vez 
por todas en el documento de la 
plantilla, cambiando para cada 
nuevo documento unicamente el 
titulo que aparece en la eabecera 
de las paginas. 


Definiendo el texto para 

la eabecera y el pie 


Modlflcando este 
valor, se empezara a 
numerar las paginas 
desde el numero 
especitlcado. Es 
bastante util si esta 
guardando e 
Imprimlendo capitulos 
en documentos 
separados. 


Si quiere distinguir 
entre diversos tlpos 
de paginas (por 
ejemplo, numeracion 
de pares e impares), 
establezcalo aqui. 

Mejor Ignorar estas 
opclones y dejarias 
todas actlvadas, 



plo, puede que no queramos que la primera pagina del do¬ 
cumento lleve eabecera, sino solo las paginas que vienen 
a continuation, o puede que deseemos que el numero de 
pagina aparezea alternativamente a la derecha y a la iz- 
quierda de la hoja) 

Para usar esta opcion, abra en primer lugar el menu de 
Paginacion de la pantalla "Editando eabecera" y modifique 
las opciones tal y como necesite (consulte el ejemplo que 
aparece en este articulo para mas detalles). Despuds vuel- 
va a la pantalla "Editando paginacion" y teclee la cabece- 
ra y el pie que desee. 



Manera de imprimir numeros de pagina al estilo "—42—" al 
final de todas las paginas. 


El texto para el pie y para la eabecera se escribe en el 
apartado correspondiente de la pantalla "Editando pagina¬ 
cion", de la misma manera que lo hace en la pantalla ha¬ 
bitual de LocoScript. 

En el pie y la eabecera se puede utilizar cualquier or- 
den de formato, como cambio de paso, tabuladores o su- 
brayar texto. Las ordenes de entasis se tratan indepen- 
dientemente de las utilizadas en la zona de texto princi¬ 
pal, de manera que si se crea una eabecera en negra, no 
es necesario desactivar este codigo, para evitar que toda 
la pagina de texto se imprima tambien en negra. 

Observara que aparecen dos zonas para pies y cabe¬ 
ceras. Esto es debido a que se puede hacer que ciertas 
paginas sean consideradas como especiales (por ejerm- 


Numeracion de paginas 

Uno de los usos mas comunes que se pueden dar a 
pies y cabeceras es para imprimir automaticamente el nu¬ 
mero de pagina. Esto se consigue con la orden Numero 
Pagina. 

Para que esta orden funcione correctamente, hay que 
decirle a LocoScript cu&ntos espacios debe guardar para 
el numero de pagina, y dentro de esos espacios reserva- 
dos si el numero se debe ajustar a la izquierda, a la de¬ 
recha o al centra. 

Supongamos que sabe que su documento no excedera 
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de 99 paginas, eso signifies que necesita dos espacios 
para el numero. La forma de insertarlo en la cabecera o 
el pie es teeleando, como parte del propio texto de la ea- 
becera o del pie y en el lugar donde quiere que aparezea 
el numero, [+]NP lo que informa a LocoScript que imprb 
ma en esa posicion el numero de la pagina actual (para 
poder ver algo en la pantalla debera activar la opcion 
"Mostrar: Codigos"). 

Inmediatamente a continuacion teclee = = . Con esto se 
centrara el numero de la pagina dentro de los dos espa¬ 
cios (observe que los signos de igual no se imprimiran 
posteriormente). Tambien podriamos haber utilizado << 
para justificar a la izquierda, o>> para hacerlo a la dere- 
cha. Cualquier otro texto en la cabecera sera reproducido 
literalmente. 

Imprimiendo el documento 

Hay una trampa final para los incautos que se hayan 
abierto camino a traves de la jungla de pies y cabeceras 
de LocoScript, y eso ocurre a la hora de imprimir. 

Desconcertantemente, aun despues de haber definido 
la longitud de pagina en el documento, se debe informar 
aparte a la irnpresora del PCW, o de lo contrario los sal- 
tos de pagina ocurrirbn en el lugar incorrecto. 

Asi que, antes de imprimir. vaya al menu de Opciones 
de la irnpresora y compruebe que las especificaciones de 
lonqitud de papel coinciden con las definidas en el propio 
documento. 

Miguel Angel Barrios 


Formato 

para editar 
una novela 
paso a paso 


Como ejemplo, vamos a usar LocoScript para 
crear cabeceras y pies para un sencillo 
documento de varias paginas, como Don 
Quijote de la Mancha. 
En primer lugar, pensemos que formato 
queremos darle. El texto de cabecera dira "Don 
Quijote de ia Mancha" a la izquierda, y 
aparecera como autor "M. Cervantes" a la 
derecha. Al pie aparecera el numero de pagina, 
centrado entre guiones como "—23—". 

Supongamos que 
queremos imprimir en 
papel continuo (por 
tanto, la longitud de 
pagina seran 66 
Iineas), con margenes 
de cabecera y pie de 6 
Iineas cada uno; ei 
texto de la cabecera o 
el pie comenzara en la 
linea 2 y 64 de 
la pagina, 
respectivamente. 
Como refinamiento, el 
texto de la cabecera 
no aparecera en la 
primera pagina. 
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Realice un esquema aproximado que muestre las 
ineas en que aparecerAn la cabecera y el pie. 



[21 Ya en LocoScript, cree o edite el documento que va a 
contener el texto. Mientras lo esta editando, pulse [f7] para 
entrar en el menu de Modos y elija la opcidn Editar 
Cabecera. Pulse despuds [17] dos veces para acceder al 
menu de Tamano de pdgina. 



3] Ahora determine en que Iineas aparecerAn la cabecera 
y el pie: Siguiendo el esquema anterior, situe la iongitud de 
pdgina a 66, las zonas de cabecera y pie ambas a 6, y las 
posiciones de cabecera y pie a 2 y 64, respectivamente. 



[4] Al pulsar [INTRO], desaparece el menu de Tamano de 
pagina. Pulse ahora [18] para acceder al menu de 
Pagination. Active la opcion "Primera diferente" (situe el 


cursor encima y pulse la tecla [+]). Abandone este menu y 
vuelva a la pantalla de "Editando paginacion" (utilice la 
tecla [SAL]). 



[5] Teclee los textos de cabecera y pie a su gusto. (Nota: 
en el pie, —(N.° Pdg.)===— hard que el numero de pdgina 
aparezca impreso entre los dos guiones.) Pulse [SAL] y 
elija «Utilizar paginacidn nueva». 



MH aiJOtl 

DE LA HftHCtfA 


ror Hijuil de Cervantes Suvedra 

Capltule Prinero 

QUE TRATA DE Lft COMPICTOM ¥ UESCICIO PEL FAflOSO 
IIMQ) I- 


) DO* QUL/OTE PE LA HAHCHA 


En un lunar de la fe*cU, de cuyo n<mbre no quitro acordar**, no ha 
^i/cho t lmipo quo uivii un hilii$c de los de lania en istillero, adarya 
/rtigw, rocju flacc y calyo cerredor. Un* alia de aloo aIs vac* que 
cirnere, salpicen Us ms noches, ditelos y ^uehrantos los sieados, 
1 enters los oternes, alyim ealtmmo de anadidura los dwinoos, 
consirtun las tres partes de su hacienda. El reste della concliuar sayo 
de velarte, calm 4e velludo para las fiestas, cor sus pantuflcs de lo 
nesiio, y los dias de entre se*aru se honraha con su vellon de le ms 
fino. Tima ee> su casa una jm que pasaba de los cuarenta, y uma sobrtra 


[ 6 ] Ya estamos en la pantalla de"Editando texto" de 
siempre y ahora puede empezar a teclear su obra maestra. 
Los pies y cabeceras no se mostrarOn durante la etapa 
normal de edlcion, pero aparecerAn automOticamente 
cuando $e imprima el documento. 



Hw me It ns 


Unidii H; WCOSCW.M 

4k ecu? 3S2k hbr 2 f ichs 



A:CJ)Hl 1 fichs 

{ fichs in lfabo 
PLJWTILL.ES! Ik 


CAJITAS 2k grupo 4 

MUKTMS »k grupo S 

COHI 2k pupc & 

PLMHIL 4k grupo ? 


ftiPLUKTUL li fichs 

4 fichs en tiaho 
CAJlT2PftC.KM 2k 

CMU2PAG.P<A 2k 

.... ^ .. 


CftRTfl 

CAJIIA 




PRASES 
frase- 

ntAsE. 

erases ,m ik 


-C*l IV 
.TO lk 
.NAT lk 


OASES ,«« lk 
AAHUSCM. 2k 
AM . 2k 
' •'CON .NIK lk 
HUH .PEA lk 
PUC'SIH .HUH lk 

a 

PLAN TILL.FAC lk 
PLAMim.JS lk 


j ! 7] Cuando vaya a imprlmlr el documento, pulse [IMPR], y 
[fl] para abrir el menu de Opclones. Asegurese de que estO 
seleccionada la opcibn "Papel continue" (en caso contrario 
utilice la tecla [+]). 
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INPUT SIN 
SIGNO DE 
INTERROGA CION 

La sentencia INPUT de Basic es 
uria manera util de hacer 
preguntas y de conseguir 
respuestas del usuario 
cuando se esta ejecutando un 
programa. For ejemplo, 
para pedirle a alguien su nombre 
se puede usar la linea de 
programa 10 INPUT "Nombre»; 
";nombre$. Entonces, al 
ejecutarse el programa, se 
imprime en la pantalla 
'Nombre?' (observe que el signo 
de interrogacion se anade 
automaticamente), se espera a 
que el usuario teclee su 
nombre y pulse [RETURN], y 
almacena el resultado en la 
variable 'nombreS'. Sin embargo, 
hay algunas variaciones 
interesantes que se pueden hacer 
a este metodo. 
1. Para evitar que aparezca 
automaticamente el simbolo 
de interrogacion al final- utilice 
una coma, en lugar de un 
punto y coma, a continuacion del 
texto que va entre comillas, 
De tal manera que la instruccion 
INPUT "Pulse 
<RETURN>",zzz indica en la 
pantalla al usuario que 
'Pulse <RETURN>', y espera a 
que se haga esto, Como 
efecto secundario, la variable zzz 
toma el valor de cero. pero 
sencillamente puede ignorarlo. 
2. Para evitar el trabajo de tener 
que pulsar siempre 
[RETURN], se puede utilizar otra 
tecnica distinia. Si quiere 
pedir al usuario que 'pulse una 
tecla para continuar', puede 
optar por las lineas siguientes: 

10 zzz$ 

20 PRINT "Pulse una tecla para 
continuar". 
30 WHILE zzz$ = "" 
40 zzz$ = INKEY$. 
50 WEND. 


NOMBRES DE DOCUMENTO 
DE 90 CARACTERES 

La mayoria de los procesadores de texto, limitados por el sistema 
operativo bajo el que trabajan, obligan por norma a dar al nombre del 
documento una longitud de 8 caracteres y, generalmente, una extension 
de otros 3 caracteres. El nombre que se le da al documento es algo muy 
importante, ya que este nos hara recordar de una manera rapida cual 
es el fichero que queremos editar, ya que, de lo contrario, tendriamos 
que estar cargando uno tras otro todos los ficheros hasta dar con el que 
queremos. Por supuesto. 11 caracteres no dan para mucho, y hay que 
escoger muy bien las letras, numeros o demas simbolos que vayamos 
a utilizar (generalmente escogeremos alguna abreviatura). ^Se imagina 
si en vez de 11 tuvieramos 30, 40 6 50 caracteres? Se podrian incluir 
muchos mas detalles en el nombre, hasta la fecha en que empezamos 
y terminamos el documento, a quien va dirigido y algunas consideracio- 
nes especiales a tener en cuenta. Pues bien LocoScript nos ofrece, apar- 
te de los 11 caracteres para el nombre. 90 caracteres adicionales (de 
30 lineas cada uno por cada fichero). 



I F.<!iUr texto (te id<>»tificACi«n 


^Como hacer uso de esto? Pues bien, estando el documento edita- 
do pulse F7= Modos y seleccione la segunda opcion: 'Ed texto identif.' 
Aqui se nos ofrecen 3 lineas para teclear lo que queramos fal llegar al 
final de la linea, pulse [RETURN], ya que no salta automaticamente, o 
use las flechas del cursor). 



oohi 
ELflHmL 

RTMIua 

7 fichs 


CorU wiUoiotv i oowmiSn 
Solo wro PERIOD 'STAS. 

] So adjawtaw 2 pases. 1 VWYI 


f 


IT* 




Phi i? fichs 

fichs en linbo 
ftttJELL.lSt ty 


4k sruw 4 

«tt 3 SSi 

P LWim Jk _Jfupo 7 

A:PLflHTEL.L 


i 


IT fichs! 

4 fichs en lwho 

CftRTSPAd.PCX 2k 
CHUEPttLPSH 2k 


A esta informacion que introduzcarnos en este espacio, podemos ac- 
ceder desde el menu de gestion de discos (es decir, desde este menu 
podremos leerla, pero no modificarla), ya que estando el cursor sobre 
un documento y pulsar F2 = Inspeccionar documento nos lo mostrara 
en pantalla. Es realmente util esta opcion de LocoScript para conocer 
mas detalles sobre un determinado documento sin necesidad de editar- 
lo. Ademas, usemoslo o no, siempre se reserva el espacio para el texto 
de identificacibn en cada documento. 
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EJECUCION AUTOMATIC A 
DE PROGRAMAS EN BASIC 


Es posible preparar un disco de 
tal manera que, cuando cargue 
CP/M : automaticamente ejecute 
el programa en BASIC que usted 
desee. 

Inicialice un disco virgen v copie 
en el, del disco de CP/M. ios 
propramas J14SCPM3.EMS, 
BASIC.COM y SUBMIT.COM. En 
el caso de que todavia no se 
atreva a usar CP/M, vamos a 
explicarle paso a paso como. 
Arranque el ordenador desde 
CP/M y coloque una copia del 
disco original en la unidad A. 
Teclee: 

PIP [RETURN], 

(Observara que aparece un 
asterisco...) 

M: = J14SCPM3.EMS. 

M: = SUBMIT.COM, 

M: = BASIC.COM. 

(Coloque el disco en el que tenga 


grabado el programa en BASIC, y 
sustituya 'nombre' por el nombre 
de su programa.) 

M: = nombre.BAS. 

Cambie de nuevo este disco por 
el anterior (el que va a arrancar 
automaticamente) y teclee: 

A: = M:\* 

[RETURN], 

Ahora esta de nuevo en el 
inductor 'A>'. A continuacion, 
usando el editor de texto RPED, 
cree un fichero PROFILE.SUB 
que contenga la siguiente linea 
(igualmente 'nombre' sera el 
nombre de su programa): 

M: = BASIC nombre. 

Ahora si reinicializa el ordenador 
pulsando 

[MAYS] + [EXTRA] + [SAL] e 
inserta este disco, su programa 
en BASIC se ejecutara 
automaticamente. 


NUMEROS 
ALEATORIOS 
DE VERDAD 


C 

W 


El problema con la funcibn RND 
para generar numeros 
aleatorios es que Ios numeros 
resultantes no son 
realmente aleatorios, sino que 
siempre aparece la misma 
secuencia de numeros. Cada vez 
que necesite un numero 
aleatorio de verdad, teclee 
RANDOMIZE 


PEEK(64504!) en su programa. A 
continuacion, la funcion 
RND devolvera un numero 
aleatorio «decente». Por 


ejemplo. X — RND asigna a la 


variable X un valor 
aleatorio. 


LO QUE VD. DEBE SABER SOBRE «AMSTRAD USER» 


iComo mando una carta a la revista? 

Si usted desea enviar una carta a la 
seccion de Correo de la revista debe 
dirlgirse a: 

AMSTRAD USER. 

«Seccion Correo». 

Aravaca, 22, 

28040 MADRID. 


iDonde me dirijo para asuntos 
relacionados con la suscripcion? 

Para cualquier asunto relaeionado con la 
suspcripcion debe escribir a: 

AMSTRAD USER. 

Departamento de Suscripciones. 

Aravaca, 22. 

28040 MADRID. 


iComo obtengo informacion sobre 
publicidad? 

Para recibir informacion sobre la 
insercion de anuncios publicitarios en la 
revista debe ponerse en contacto con: 
AMSTRAD USER. 

Departamento de Publicidad. 

Aravaca, 22. 

28040 MADRID. 

Tel.: 459 30 01 ext. 100. 


iPuedo comprar numeros atrasados? 

Envienos el cupon con Ios numeros 
que desea e indieandonos la forma 
de pago, que puede ser por talon o giro 
dirigido a: 

AMSTRAD USER. 
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JOYCESTICK: 


INTERFACE 
DE JOYSTICK 



. . » / / i 

Vista posterior de un PCW con el interface y el joystick conectados. 


E videntemente, para jugar con 
un PCW es imprescindible 
disponer de un ordenador 
PCW y de un juego. Sin embargo, 
siempre es interesante poder jugar 
ios juegos con un joystick, por dos 
motivos: uno de ellos, la eomodidad 
a la hora de manejar el juego, espe- 
cialmente en Ios juegos de accion, y 
el otro motivo, evitar el desgaste de 
las teclas. 

El problema que se presenta al uti- 
lizar un PCW es que este ordenador 
no dispone de puerto para joystick. 
Por este motivo es necesario el uso 
de un interface como el que analiza- 
mos hoy. 

El kit completo del Joycestick in- 
cluye el interface, un joystick y un 
disquete con la version 4.0 del juego 
de ajedrez Colossus Chess 2. 

Su uso no puede ser mas sencillo: 
basta con conectar el joystick a la 
toma correspondiente en el interfa¬ 
ce, y luego conectar el interface al 
puerto de expansion del PCW (todo 
esto, por supuesto, con el ordenador 
apagado). Es importante hacerlo por 
este orden, porque la conexion del 
joystick esta muy justa. Si conecta- 
rnos primero el interface, encende- 
mos el ordenador, y luego intenta- 
mos conectar el joystick al interface, 
observaremos que es necesario ha- 
cer fuerza, y cabe la posibilidad de 
dahar el conector de expansion en 
un descuido. 

Nosotros hemos probado el inter¬ 
face con el simulador de vuelo To¬ 
mahawk, con el que funciona sin nin- 
gun problema. Sin embargo, lo que 
si que nos dio bastantes problemas 
fue el joystick que viene con el kit, 
pues no disparaba ni realizaba el 
movimiento hacia abajo. Imagina- 
mos que se trata de un problema in¬ 
dividual del joystick que recibimos y 
que no se daran esos problemas de 
forma generalizada. 

Hay que resehar un pequeho de- 
talle: el interface no tiene un prolon- 
gador del bus de expansion, por lo 
que si lo conectamos como primer 
interface no permite conectar ningu- 
na otra expansion. 
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INTERFACE SERIE AMSTRAD RS 232 C 



COMPLETE EL CUPON DE PEDIDO YENVIENOSLO 


• Disenado especialmente para 
ordenadores AMSTRAD CPC. 

• Permite conectar el ordenador con 
impresoras serie, otros ordenadores, 
modems... 

• Facilmente manejable mediante 
comandos BASIC extendidos, 

• Uso sencillo e inmediato desde 
CP/M 2.2 y CP/M Plus. 

• Amplio margen de velocidades de 
transmision. 

• No impide conectar a la vez la 
unidad de disco en el CPC 464. 




SINTET1ZAD0R DE VOZ AMSTRAD SSA-1 


• Disenado especialmente para 
ordenadores AMSTRAD CPC. 

« El ordenador habla mientras realiza 
otras tareas 

« Se puede manejar a nivel de 
palabras y a nivel de fonemas. 

« Incorpora dos altavoces, salida 
estereo y control de volumen. 

• Sirve como amplificador para el 
sonido del ordenador. 




COMPLETE EL CUPON DE PEDIDO YENVIENOSLO 


























OFiiirrvs sunroitES 



• Caja de 10 discos de 
3” simple densidad. SOLO 
por 6.950 ptas. 
• Caja de 5 discos de 3” simple 
densidad. SOLO por 3.475 ptas. 
(IVA y gastos de envio incluidos). 


COMPLETE EL CUPON DE PEDIDO Y ENVIENOSLO 



Unidad de disco con 

-controlador SOLO 27.500 ptas. 

Buenas noticias (Precio normal 45.000 ptas.). 

para los usuarios 
de los CPC 464 

COMPLETE EL CUPON DE PEDIDO Y ENVIENOSLO 
































CUPON DE 
TAPAS Y 
EJEMPliRES 

mmm 


TARJETA 

CONCURSO 

AMSTRADIEZ 


TAPAS Y EJEMPLARES ATRASADOS 

Ruego me envieri: 

200 O Tapas para la encuadernacion de mis ejemplaras de Amslrad User al precio de 780 ptas. 

□ Los siguientes numeros atrasados al precio de 300/350 ptas. cada unos s/n. 

101 □ El libro «Programando con Amstrad” al precio de 495 ptas. unidad. 

103 □ El libro <<40 juegos educativos» al precio de 495 ptas. unidad. 

107 C El libro «C6digo maauina para principiantes» al precio de 495 ptas. unidad. 

109 □ El libro “Programacion BASIC con Amstrad» al precio de 495 ptas. unidad. 

110 □ El libro «Tecnica de programacion de gr&ficos» al precio de 495 ptas. unidad. 

El importe lo abonare: □ FOR CHEQUE □ CONTRARREMBOLSO 

□ CON Ml TARJETA DE CREDITO VISA 


Niimero de mi tarjeta: d CT I I I I , 

Fecha de caducidad: Firma 

NOMBRE D.N.I. 

DIRECCION_ ____ C.P. 

LOCALIDAD TELEF. 

PROVINCIA __ 

(Todos los precios incluyen IVA y gastos de envfo) 


AMSTRADIEZ 


11/86 


MIS JUEGOS PREFERIDOS SON: 

1 c “ :_= - . m 

2 r _ _ j 

3 cm___ j 

MIS PROGRAMAS PR0FESI0NALES SON: 

1 i cm_ - j 

2 m: m^ . _ J 

NOMBRE C_m_—- - -j 

direccion mi _m I —--——I 

LOCALIDAD i~. I I _ - — — -1 

PROVINCIA d- d _ — I —J D P-1 - I 

(Este cupdn es valido para cualquier mes) 

cupon depedTdo 

Ruego me envien las siguientes ofertas especiales AMSTRAD USER: 
100 □ Unidad de disco con controlador por s6lo 27.500 ptas. 

125 □ Interface RS232-C a 8.900 ptas. unidad. 

126 □ Sintetizador de voz SSA-1 por 6.900 ptas unidad. 

124 □ Impresora Printer 140 a 33.900 ptas. unidad. 


El importe lo abonard: D POR CHEQUE Q CONTRA REEMBOLSO 

□ CON Ml TARJETA DE CREDITO VISA 

Numero de mi tarjeta: I L iJllJ—L 1 I I UUC P J—O -LJ—LJ 

Fecha de caducidad: _ _ Firma 

NOMBRE _____D.N.I. 

DIRECCION . __ LOCALIDAD _ 

C.P. PROVINCIA___ 

(Todos los precios incluyen iVA y gastos de envio) 


a 

D 
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RESPUESTA COMERCIAL 
Auiorizacidn N,° 7000 
B.O.C. N.° 10 de 30-8-85 


NO 

NECESITA 

SELLO 

A (ranquear 
en destino 



U Apartado de Correos 267 F.D. 
, , 28080 MADRID 


RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacion N.° 7000 
BO.C N.° 10 de 30-8-85 


NO 

NECESITA 

SELLO 

A franquear 
en destino 
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RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacion N.“ 7000 
B.O.C. N.° 10 de 30-8-85 


Apartado de Correos 267 F.D. 
28080 MADRID 


NO 

NECESITA 
SELLO 
A franquear 
en destino 



! Apartado de Correos 267 F.D. 
, 28080 MADRID 









SUCUPON 






















































OFERTA SUSCRIPTORES AMSTRAD 

5 Programs par el precio de h 2.800 PtasllVAincluidoJ 


EN CASSETTE PARA 464 y 6128 
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COMPLETE EL CUPON DE PEDIDO Y ENVIENOSLO 































PARTICIP 

CON NUESTRA REVISTA, UNO DE ESTOS fi 


PREMIOS SORTEO AMSTRADIEZ 
MARZO-87 


IMPRESORA 
AMSTRAD DMP-1 

Antonio Rincon Rodriguez 
San Fermfn, 13 
13600 Motril (Granada) 


LOTES DE 3 
PROGRAMAS EN 
CASSETTE 

Jose Luis Galan Sanchez 
Avda. del Mediterraneo, 2 
28007 Madrid 


Pedro Llamas Palacios 
Gaspar Alonso, 10 1. 

D-E 

41013 Sevilla 

Joaquin Navarro Montero 
Gayano Llueh, 19. Pta. 11 
46025 Valencia 

Javier Morano Merce 
Pasaje Rates, 19, 1. 4. 
08018 Barcelona 

Juan Luis Beixer 
Hernandez 

Paseo del Deleite, 2. l.° B 
28300 Aranjuez (Madrid) 



La senorita Carmen Cavla de ACE, S. A. realiza ia 
entrega de la impresora correspondiente al sorteo 
de «Amstradiez» a Xavier Valldeoriola Mas 


ABB. 87 
1 
2 


J U E G O 

PROGRAMAS MES PASAD0 


3D GRAND PRI> 


3 

4 

5 

6 


8 


9 

10 


BATMAN 

!3D MOlCE CHESS 
ALIEN 8 


FIGHTER PILOT 


SuRCERv 


E nPlODING FIST 


winter games 


DECATHLON 
KNIGHT LORE 


1 

3 
2 
7 

10 

4 

5 


91 




S 

MES EN IISTA 
10 
5 

14 
17 
17 
12 
16 
5 



























•E Y GANE 


PkBULOSOS PREMIOS 


11MPRESORA AMSTRAD 
DMP-1 


5 LOTES DE 3 
PROGRAMAS EN 



Para participar solamente deber£ rellenar el cupdn con los titulos de sus cinco 
programas favoritos en orden de preferencia y enviarlo a AMSTRAD USER. 

Todos los cupones recibidos antes del dia 30 de cada mes entrain en un sorteo. 
A los premios les ser& notificado por carta certificada a su domicilio. 


p 

R O F E ! 

5 1 O 

N A L 

c/> 

LU 

ABB. 87 

PROGRAMAS 

MES PASADO 

MES EN LISTA 

VOTOS % 

1 

U BASE II 

1 

6 

31 

2 

DR. GRAPH 

6 

5 

15 

3 

AMSWORD 1 

3 

6 

13 

4 

MULTIPLAN 

HHHil 

5 

i 

12 

5 

DR DRAW 

8 

6 

11 

6 

PhOCES. DE TE> TOS 

— 

5 

9 

7 

CONTABILIDAD GRAL 

2 

6 

8 

8 

TAsWORD 12& 

— 

4 

6 

9 

AMSFILE 

— 

4 

6 

E j 

10 

MASTER CALC 

4 

4 

5 
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IMPRESORA 

mm 

I >3000 


Cargo frontal de papel. 
Bajo nivel de ruido. 
Mi'nimo consumo. 

Juego de caracteres IBM. 
Avance de papel por 
friccion o pia. 

Codigos de control 
compatibles con las 
impresoras Epson. 

Masde lOOtiposde 
letra diferentes (incluido 
el tipo de alta calidad 
NLQ). 
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DMP3Q00 


IMPRESORA MATRICIAL COMPATIBLE CON LOS PCs 

La impresora DMP300Q representa un nuevo hito dentro de ia Iinea de 
productos informaticos de AMSTRAD de eievadas prescaciones a bajo precio. 

Esta maquina combina la versatilidad de un conjunto de codigos de control 
standard con la experiencia de AMSTRAD en el diseno y la fabrication de 
aparatos de alta caiidad. 

La gran variedad de tamanos y tipos de letra, 
junto con el juego de caracteres (que induye 
los caracteres ASCII, slmbolos graficos, letras 
acentuadas, etc,), cubren todas las necesidades 
imaginables. Ademas, la implementation de 
graficos controlables punto a punto y la 
adoption de codigos de control compatibles 
con la norma Epson permiten que la DMP30Q0 
funcione directamente con la mayor parte de 
los programas de ordenador, incluidos los 

procesadores de texto, los programas de dibujo, los volcados de pantalla, etc. 

La DMP30Q0 puede ser conectada al Amstrad PC o a cualquier otro ordenador compatible con el IBM PC que este dotado de un 
interface paralelo standard. 

Esta impresora admite pape! en hojas sueltas o continuo. Su ingenioso diseno facilita la insertion y alineacion de ambos tipos de 
papel. Gracias a su elevada velocidad de escritura, mas de 100 caracteres por segundo, hasta los trabajos mas largos se terminan en 
cuestion de minutos. 

La DMP30CO funciona tambien con cualquier otro ordenador personal o domestico (por ejemplo, bs de la sene CPC de Amstrad) 
que disponga de salida “paralelo". Si el ordenador solo tiene salida "serie" (por ejemplo, Commodore y Spectrum), se puede utilizar 
un interface adecuado para realizar la adaptation de las senates. 



Especificaciones: 

Metodo de impresicn: 

Por impacto, matriz de puntos. 

Interiineas: 

1/6" 

j/8' 

7/72" 

Velocidad de impresicn: 

Con caracteres normales, 105 CPS 



Con caracteres de doble ancho. 52 CPS 


n/216” (programable) 

Matrices 

9X9. caracteres normales 


n/72" (programable) 

(vertical X horizontal) 

9X18, caracteres de doble ancho. 

Tiempo de avance de Iinea: 

200 ms (para interiinea de 1 /6“) 


8 X numero deseado, imagen - bit. 

Papel: 

Piegado continuo (arrastre por traccion). 


9 X numero deseado, imajen - bit con 9 agujas. 

de 4 5 a 10 pulgads de ancho. 

Tamaiio de los caracteres: 

Norrtiales, 11 mm de ancho por 155 mm de 


Hojas sueltas (arrastre por fnccion) o en rollos. 


alto. 


de 4 a 9 5 pulgadas Se ancho. 

Paso de los caracteres: 

Standard (Pica) I0CPP.80CPL 

Min. (Elite) 12 CPP. 96 CPL 

Comprimida 17 CPP, 137 CPL 

Numero de copias: 

2 Hojas (induido el orig nai) 

(CPP = caracteres por pulgada) 


Papel con hojas sensibles a k presian, de 40 g/m ! 

ICPL = caracteres por iinea) 

Standard de doble ancho 5 CPP, 40 CPL 

Mini doble ancho 6 CPP, 48 CPL 

Interfax 

Paralelo (compatible Centronics). 


Comprimida de doble ancho 8.5 CPP. 68 CPL 

Alimentacion: 

220-240 Vca„ 50 Hz 

Columnar por Iinea: 

80 (standard). 

40 (standard de doble ancho). 

Oimensiones: 

400 X 250X 100 mm 


132 (comprimida). 


(anchura X profundidad X aliura). 


66 (standard de doble ancho). 

Peso: 

4.2 kg. 



n 



ESPA/JA. 


GRUPO INOESCOMP. 


Cl. Aravaca. 22.28040 MADRID. Tel. 459 30 01 Telex 47660INSC E. Fax 459 22 92- Delegaci6n Catalufia: Cl. Tarragona. 110. Tel. 3251058.08015BARCELONA. 
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DAi*AfilOn 


DACiimOn _ REPRESENTACION EN 

- oatamon. s a, ESPANA DE: iPfrPHfl: 



PROVENZA, 385-387 
TEL. (93) 307 24 99 


IELEX 9779] 

08025 BARCELONA 


A Yd. que ya nos conoce por las impresoras 


y confia en nosotros por la calidad, servicio y garantia 



Gama F+/C+ 



Gama R K> Gama R15 

e oirecemos ahora tambien los ordenadores personales compatibles-asequibles 


PECEMAN 


720 

Turbo 



los mas avanzado^ Je 


1 mrnmi, V\<V | ' 

Gama 8088 (4,77 Mhz)-— 


-Y* - 

Gama Turbo (4,77 y 8 Mhz) Gama AT Turbo (8 y 10 Mhz) 


De venta en los mejores establecimientos especializados 
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IMPORTANTE ■ Los anuncios incluidos en estas 

paginas son siempre a titulo particular. Sin &nimo comercial. 
Piratas abstenerse. 
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Se vende ordenador ZX 
Spectrum Plus, impresora 
para este, joystick, interfa¬ 
ce. Las mejores clntas co- 
merciales, gran cantidad de 
revistas, curso de Basic 
con sus 20 cassettes, dos 
cintas de demostraeion, 
cuatro normales. El orde¬ 
nador y la impresora con 
solo seis meses de uso In- 
teresados llamar al Tel. 
(942) 33 94 01. Todo por 
30.000 pesetas. 

CAMBIO o vendo moto 
por ordenador Amstrad. 
Moto en buen estado 50 c.c 
Trial, a estrenar. Precio 
65.000 pesetas. Interesa 
dos llamar a Juan Carlos. 
Tel. 695 50 96. Nardos, 
n.° 8, 4. centro derecha 
(Getafe). 


VENDO equipo, com- 
puesto por CPC-6128 (m. 
verde), 17 discos con todo 
tipo de Drogramas: Dba- 
se II, Control de Stock 
(CPM) Micropen Micros- 
ript, Master-Rent. Multi¬ 
plan juegos, etc. Fundas 
joystick y cables para cas- 
sete, impresora termica Ep¬ 
son P-40, interface y 8 ro- 
llos de papel, revistas de 
Micro Ftobby Amstrad y 
Amstrad User. Al tener que 
cumplir el servicio militar. 
Precio 125.000. Tel. (947) 
50 20 59. Llamar de 14 h. a 
17 h. 


VENDO Amstrad 
CPC-464 con monitor fos- 
foro verde, manual de refe¬ 
renda, ystick y unos 25 o 
30 juegos valorados en 
35.000 pesetas. Todo por 
solo 65.000 pesetas. Lla¬ 
mar al Club de Golf La fle- 
viaza, carretera Madrid km 
307. Zaragoza. Tel. 
34 28 00. Preguntar por 
Marco o dejar recado. 























































































































ASTURIAS 


COMPRO taDadera te- 
clado para un CPC-6128. 
Ponerse en contacto con 
Ana Isabel. Progreso, 13. 
6. D Tel. 39 71 12. Gijon 
(Asturias). 

SE VENDE Amstrad 
CPC-472, monitor fbsforo 
verde y unidad de disco, 
juntos o por seDarado Tel. 
24 05 91. Oviedo. 

VENDO Amstrad 
PCW-8512. impresora. dis¬ 
cos. iibros. etcetera. Nue¬ 
vo. Comprado el 20-V-86. 
Todo por 100.000 pesetas, 
supercal, etcetera. Jose. C. 
Gutierrez, Fray Ceferino 
19, 4.'-’ B. 33001 Oviedo 
(Asturias). 

DESEARIA contactar 
con usuarios de CPC-6128 
que posean programas de 
matematicas y 'utilidades. 
Interesados escribir a Ce¬ 
sar Fernandez, La Vega. 
42. 37 dcha. Mieres (Astu¬ 
rias). o llamar al Tel. (985) 
46 79 53. 

DESEARIA obtener 
Amstrad 6128 a cambio de 
Amstrad 464, mas 80 jue- 
gos comerciales. 50 nume- 
ros de Amstrad semanal, 
un joystick y diferencia a 
convenir, Interesados lla¬ 
mar al Tel. (985) 36 62 27. 

O escribir a Eioy Alberto 
Morales. Ramon y Cajal, 
41, 2.°. Gijon (Asturias). 

CAMBIO juegos para 
CPC-464. Tengo ping- 
pong, winter games, Dam- 
buster. Barry McGuigan. 
Rally II. Revolution, 3-D 
Grand Prix. Jack Thenip- 
per. Dragon Tore, Bomb 
Jack, etcetera. Escribi' a 
Jose Angel Granda Coto, 
Molina de Arguelles, 12. La 
Felguera Langredo (Astu¬ 
rias). Mandar lista 




* « 


m 

J 


CANARIAS 


PCW. Cambio, compro y 
vendo programas. Contes- 
to seguro y envio lista. Es¬ 
cribir a Jose A. Guirao Fer 
nandez. Camino de las 
Mercedes, 80. La Laguna 
(Tenerife). 

VENDO y intercamhio 
programas Amstrad Poseo 
mas de 250. algunos im- 
portados o novedades. Es¬ 
cribir a Alejandro Machin 
Rodr>guez. urb. Nueva ‘isle¬ 
ts. bioaue 16, portal 31, 
35009 Las Palmas. Prome- 
to coritestar 



GALICIA 


DESEARIA contactar 
con usuarios del Amstrad 
464, 6128. 8256 para inter- 
cambios de trucos. ideas 
programas. Juan Alvarez. 
Travesia de Vigo, 179, 5. 
D. 36206 Vigo. Tel. (986) 
37 87 61. 

COMPRO programas 
todo tipo para PCW-8512. 
Interesados mandar lista a 
Jose L. Almau, Ayunta- 
miento Vilar de Barrio. 
32702 V i I a r de Barrio 
(Orense). 

VENDO y cambio pro¬ 
gramas para Amstrad. Po¬ 
seo muchos, entre ellos 
Army Moves. Living-Stone, 
Game Over, Batman. 
Skyfox, Comando. etcete¬ 


ra. Victor M. Garcia Garcia. 
Francisco Tettamancy, 18, 
7. dcha 15007 La Coiuna; 
o llamar al Tel. 24 II 17 , 
Inleresan utilidades. De- 
searia el cornpilador de Co 
bei y «C), 

VENDO y cambio iuegos 
en disco para CPC-6128. 
Poseo titulos corno Sa I. 
Combat, Batman. Rambo, 
Gren Beret, y FI. Interesa¬ 
dos llamar al Tel. (986) 
31 13 44, llamar en horas 
de comidas y tardes: o bien 
escribir a Jesus Couso 
Sueira. Moana Berducedo, 

11. Pontevedra. Mandar lis¬ 
ta. 

VENDO Jump Jet, 
Rally II, Cirus II, Gremlins. 
Condename Mat li. Anthe- 
llo. Los seis por 5.000 pe¬ 
setas (en disco). J. Fernan 
dez Vega, 25 de Julio. 19. 
32330 Sobradeco (Oren 
se). Tel. 33 51 18. 

VENDO Doase II, 7.000 
pesetas: Turbo Pascal. 
2.500: Tambien vendo 
Amsfile y Amsword (base 
de datos y proceso de tex- 
tos). los dos por 3.000 pe¬ 
setas. Todos en disco. J. 
Fernandez Vega, 25 de Ju¬ 
lio. 19. 32330 Sobradeco 
(Orense). Tel. 33 51 18. 
Llamar por las tardes a par- 
tir de las 19 horas. 

DESEARIA formar club 
Amstrad en Pontevedra 
para intercambio de pro¬ 
gramas y trucos. Ponteve¬ 
dra y alrededores. Interesa¬ 
dos escribir a Juan Marti- 
nez-Almeida Gonzalez, 
avenida de Vigo. 25. 8." E. 
36003 Pontevedra. Tel. 

85 48 94 (desde las 8). 

VENDO juegos en disco 
y esnta para Amstrad 
6128-664-464. Escribir a 
Jose Antonio Rodriguez 
Diaz, Rua Arnela Teis, 49, 
Vigo. Contestare. 

VENDO programas muy 
baratos. Tengo mas de 
250. Escribir a Eduardo Pa¬ 
redes. 15679 Ei Temple-El 
Burgo (La Coruna). 

VENDO los siguientes 
juegos/ Icaro Warrior, 
Ghost and Globins, Light 
Force. Game Over, Co¬ 
mando, Green Beret, Yier- 


Ai Kung-fu por 3.000 pose 
tas. Manuel Alejandro Fer¬ 
nandez Roman, avenida 
Fragoso, 79, 6. D. Vigo 
(Pontevedra). 

CAMBIO o vendo jue¬ 
gos para Amstrad CPC-464 
y CPC-6128. Tengo 
Clauntled. Profamation, 
Army Moves. Dragonslair, 
Trivial, etcetera. Contesta- 
re. Mandad lista. Manuel 
Leigo Gomez, avenida del 
Muelle. bar «Abuelo Ber- 
nardo». Samgenjo (Ponte- 
vedra). 



EXTREMADURA 

COMPRO Iibros sobre 
CP/M plus, tanto en espa- 
hol como en ingles, espe- 
cialmente «Apuide to CP M 
pius». Pago bien. Llamar al 
Tel. (924) 66 23 43. Pre- 
guntar por Jose Luis. 

COMPRO bibliografia 
sobre CP/M plus. Los pago 
a buen precio. tanto en in¬ 
gles como en espahol, en 
esDecial deseo <<Agu,de to 
CP/M p!us>>. Llamar a Jose 
Luis Groiss al Tel. (924) 
66 23 43. Incluso distribui- 
dores y casas comerciales. 



ANDALUCIA 


USUARIO PCW-8256. 
Quisiera ponerme en con- 
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tacto con algun club de 
Amstrad. Antonio Peralta 
Garrido. Jose M Perman. 
n 63. Las Cabezas (Se¬ 
villa). 

INTERESADO en adqui- 
nr programas, trucos, etce¬ 
tera, para PCW 8256. Es- 
cribir a Antonio Peralta 
Garrido. Jose Maria Per¬ 
man. 63. Las Cabezas (Se¬ 
villa). 

CAMBIO programas en 
cmta para el Amstrad 
CPC-464, juegos, etcetera 
Escribir a Francisco Javier 
Sanz Q'livencia, urbamza 
cion Dona Casilda. bloque 
6 portal 3, 1 Dcha. Alge- 
ciras (Cadiz). Tel. (956) 
66 22 08. Contestare. 

VENDO Amstrad 
CPC-472 Basic 1 1 (igual 
que el 6128), nuevo. con 
ocho cintas mas juegos a 
eiegir. Precio a convenir. 
Tel. (954) 61 24 74; o escri¬ 
bir a Wenceslao Moreda, 
avemda Virgen de la Espe- 
ranza, 26 41012. 

INTERCAMBIO instruc- 
ciones. Ideas, etcetera, eri- 
tre usuarios Amstrad 
CPC-464. Francisco Javier 
Sanz Olivencia, urbaniza- 
cion Dona Casilda, bloque 
6, portal 3, l.n. D. Tel. 
(956) 66 22 08. Algeciras 
(Cadiz), Poseo extensa lis- 
ta. 

CAMBIO o vendo pro¬ 
gramas originates del 
CPC-464, especlalmente 
Cadiz y provinc'a. Escribir a 
Andres Jesus Olmedo, Es- 
cultor Fernandez Jesus, 5. 
Puerto Santa Maria (Ca¬ 
diz). 

INTERCAMBIO toda cla- 
se de programas para 
Amstrad CPC-6128, solo 
discos. Contestare a todos. 
Ennque Gonzalez Bernal, 
Lima, 18, Bajo B. 21005 
Huelva. 

COMPRO utilidades y 
juegos en disco. Mandar 
lista y precios a Domingo 
Barranquero. Tercio de los 
Morados. 4, 2.‘ Mel i I la. 

VENDO programas para 
CPC-6128 profesionales, 
juegos, etcetera, o cambio. 
Enviare lista a todos, maxi¬ 
ma garantia. Jose Antonio 


Lopez Martinez, Orcera, 2, 

2. D. 23006 Jaen. Tel 
22 93 70. 

NECESITO contactar 
con alguien que tenga el 
manual de instrucciones de 
MS-Cobol del 6128. Jose 
Manuel. Jose Luis ae Cas- 
so, 32. 3. . Sevilla. Tel. 
57 75 85. 

REGALO tres juegos, a 
eiegir, de mi lista de progra¬ 
mas (Bom Jack, Gnosts'n 
Goblins. Infiltrator, etcete¬ 
ra), a cambio de un ensam- 
blador de codigo maquina 
para 6128. Escribir a Jose 
Maria Ruiz Florido, Homo, 

3, 17 14500 Puente Genii 
(Cordoba). 

COMPRO toda clase de 
juegos (en cintas) Ams- 
trad-464. En toda Espana, 
pero sobre todo en Malaga. 
Conejito de Malaga, edificio 
Aragon, portal 15, 87 A. 
Malaga. Dias que pueda 
estar: sabados y domingos, 


tardes. Tel. 33 90 46. Pre- 
guntar por Jose. 

VENDO ordenador Ams¬ 
trad CPC-464 con impreso- 
ra, monitor color, modula- 
dor sintetizador de voz en 
inqles y Castellano, bastan- 
tes programas comercia- 
les, lapiz optico, tableta 
grafica, libros, revistas pa- 
pel impresora. Precio a 
convenir. Las ofertas ten- 
dran que se por escrito o vi- 
mendo personalmente a 
ver el equipo. Mi direccion 
es Antonio Extremera Pe- 
naiver, Estacion. 96. Cani- 
llas de Albaida (Malaga). 

CAMBIO programas en 
disco, Enviar lista a Jose 
Alberto Sordo Diaz, Santa 
Maria, 1. 11500 Puerto de 
Santamaria (Cadiz). Con¬ 
testare a todos. Poseo un 
CPC-6128. 

DESEARIA contactar 
con usuarios del Amstrad 
464, 664 y 6128 para el in- 


tercambio do programas de 
toao tipo. Tengo las ultimas 
novedades (Gooriies, Top 
Gun, Jack The Nipper, 
Equinox, etcetera), intere- 
sados escribir a Sebastian 
Robles, Santa Cecilia, 31. 
Ronda (Malaga). 

CAMBIO Amstrad 
CPC-464 con diversos pe- 
rifericos, como impresora, 
tableta grafica, modulador, 
monitor color, lapiz optico y 
programas. Por oscilosco- 
pio y material de electrom- 
ca. Interesados ponerse en 
contacto con Antonio Extre¬ 
mera Penalver, Estacion. 
96. Canillas de Albaida 
(Malaga). 

CLUB para usuarios 
Amstrad CPC. Profesional. 
Aclaramos audas. progra¬ 
mas y, ademas, gratuito. 
Escribe a Javier Ribelles 
Vazquez, avemda Joan 
Miro, 15, edificio El Nogal, 

4. H. lorremolinos (Mala¬ 

ga)- 

CAMBIO v vendo juegos 
para CPC-6128 664, 472 y 
464. Dispongo de mas ae 
100 titulos de reciente apa- 
ricion; tamoien de utilida¬ 
des, Handyman, Master 
Disc, Transmat, Oddjob. In¬ 
teresados mandar o pedir 
lista ai apartado 327. Torre- 
molinos (Malaga). 

CAMBIO ideas, trucos, 
programas para el 
PCW-8256, 8512 y me 
ofrezco a ayudaros en lo 
posible. Estafadores y pira- 
tas absteneros. Amigos: 
escribir a Domingo Collado, 

5. Glnes de la Jara, bloque 
25, 7.° 11407 Jerez de la 
Frontera. 



NAVARRA 


INTERCAMBIO. compro 
y vendo. contrarrembolso. 


Amstrad User 1 107 


















































































juegos y utilidades Amstrad 
(discos). Enviare lista y 
contestare a todos. Dirigir- 
se a Juan, Tel. (948) 
24 30 52, de 20 a 22 horas. 



CASTILLA- 
LA MANCHA 

CAMBIO Green Beret en 
cassette por cualquier otro 
juego en cassette. Tambien 
cambio otros juegos, como 
Defend ar Die. Interesados 
dirigirse a Pedro Garcia, Vi¬ 
cente Arrabal, s/n. Villanue¬ 
va de Alcoron (Guadalaja- 
ra). Prometo contestacion 
rapida. 

VENDO Spectrum 48 K 
por 12.000 pesetas. Con 
cableado fuente alimenta¬ 
tion e instrucciones en Cas¬ 
tellano. Tel. (967) 23 78 36. 
Juan, 

VENDO o cambio mas 
de 570 programas. Las me- 
jores utilidades, gestion y 
ias ultimas novedades en 
juegos, en cinta o disco 
(por supuesto comerlines). 
Escribir a Marfa Domenech 
Molla, paseo de la Cuba, 
30, 37 dcha. 02005 Albace- 
te (contesto seguro). 

CAMBIO ideas y progra- 
rnas de los Amstrad de la 
serie CPC. Tengo numero- 
sos programas. Contestare 
a todos. Jose Enrique San¬ 
chez Hurtado Torres Que- 
vedo, 3, 37 C. 02003 Alha- 
cete. Tel. (967) 23 49 88. 
iMandad lista! 

VENDO orogramas para 
CPC-464 en cinta, profe- 
sionales y juegos. Tambien 
los cambio o los compraria 
a precios bajos. Interesa¬ 
dos mandar lista a Roberto 
Garcia Martin, Las Nieves, 

2, 3.- L. 45600 Talavera 
(Toledo). Tel. (925) 

80 53 59 v 81 11 91, horas 
de trabajo. 



SOY un usuario de un 
CPC-6128 desde hace 
poco tiempo y desearla re- 
cibir informacion soore gra- 
ficos en movimiento. Escri- 
bir a Luis Miguel Almorfn, 
Cereros 22-24, 5.° D. 
50003 Zaragoza. Mandad- 
me vuestra direccion. 

DESEARIA contactar 
con chicos y chicas, entre 
trece y dieciseis arios, para 
la formacion de un club. In- 
teresados/as escribir a Da¬ 
vid Lorente. la Almunia, 20. 
50003 Zaragoza; o llamar 
al Tel. (976) 43 20 65. Res¬ 
ponded. 

COMPRO, vendo o cam¬ 
bio juegos y utilidades. 
Tengo ultimas novedades, 
no defraudare. Abstenerse 
principiantes. Mandar lista, 
responded a todos. Pre'e- 
rentemente de Aragon. Al¬ 
berto Perez Garin, Via His- 
panidad, 67, bloque, 1 
47 B. 40012 Zaragoza. Tel. 
(976) 31 70 34. Llamamo. 



PAIS VASCO 


IMPRESORA Admate 
DP 100 Matricial 100 CPS 
NLG. Graficos. Mas de 40 
! 'pos de letra y Castellano. 
RS-232. Vendo con cable y 
regalo2.000 hojas de papel 
continue. Buen estado y 
precio. Javier IJrraca, ave- 


nida de Amezagaha, 23. 
20012 San Sebastian. Tel 
(943) 29 31 42. 

COMPRO utilidades 
como ODD Job, Dr. Draw, 
Dr. Graph, Trasword, Tas- 
copy, etcetera, completas, 
con manual. Llamar, en ho 
ras de oficina, al Tels. (94) 
432 33 08, 432 33 09 y 
432 33 00. Preguntar por 
Andoni. 

IN TERCAMBIO todo tipo 
de programas para 
CPC-6128. Mandar lista. 
Jesus Angel Gaiilea, Logro- 
no, 8. 47 D. 01003 Vitoria 
(Alava). Tel. (945) 
25 21 47. Contesto a todos. 

VENDO los numeros 27 
al 40 de <<Ordenador popu¬ 
lar” a 150 pesetas cada 
uno. Alberto Rodrigo, Sor 
Natividad, 12, 47 D. 48980 
Santurce (Vizcaya). 

VENDO 10 juegos de 
Erbe por 3.000 pesetas, y 
juego "infiltrator* en disco 
por 2.000 pesetas. Intere¬ 
sados mandar carta a Ja¬ 
vier Luengo Errazqufn, San 
Ignacio. 2, 6.-' izqda. Tolo- 
sa (Guipuzcoa). 

VENDO o cambio mas 
de 50 programas en disco 
y alguno en cinta para 
6128-464. Jesus Pena 
Aransay, General Concha 
34, 57 izqda. Bilbao. Tel 
432 55 41. 



PAIS 

VALENCIANO 


SE REALIZAN progra¬ 
mas de gestion a rnedida. 
Tambien tratamiento y pro- 
ceso de datos. Llamar ai 
Tel. 20 76 97, de Castellon. 
de 14 a 16 y de 20 a 22 
horas. 

VENDO lote de revistas 
M. H, Amstrad semanal. 


Son los 66 primeros nume¬ 
ros, mas (res extras. Pre¬ 
cio: 6.000 pesetas. Escribir 
detallando forma de envfo. 
Pedro Perez Capitan Cor¬ 
tes. 6. Oliva (Valencia). Tel. 
285 17 84. 

VENDO o cambio juegos 
para CPC-464 y 6128. Po- 
seo ultimas novedades: 
Cosa Nostra, Jail Breack, 
Game Over, Army Moves, 
Space Marries. Dirigirse a 
Vicente Montesinos Garcia. 
Ulpiano, 26. Torrevieja (Ali¬ 
cante). Tel. (965) 71 11 70. 

VENDO CPC-464, moni¬ 
tor color, joystik, 18 juegos, 
curso Basic I. 65.000 pe¬ 
setas. Tel. 347 64 37, de 
Valencia. Llamar a padir de 
las 20 horas (Manolo). 

COMPRAMOS progra¬ 
mas de gestion para orde- 
nador compatible con IBM 
PC-XT, a buen precio. Del¬ 
ta Consulting, apartado 
2019. 03080 Alicante. 

DESEARIA contactar 
con usuarios de Amstrad 
6128 para intercambiar jue¬ 
gos y u tflfda des. Interesa¬ 
dos llamar al Tel. 
545 56 44, de Elehe; o es¬ 
cribir a Marceliano Loqui- 
llas, 17, entresuelo. Elehe 
(Alicante). 

COMPRO unclad de dis¬ 
co de 5" '/ A para ordenador 
Amstrad 6128. Tel. (96) 
155 90 52, a partir de las 
22 horas. Preguntar por Hi- 
lario. 



BALEARES 


DESEO contactar con 
usuarios PCW. Intercambio 
de ideas, listados, progra¬ 
mas, etcetera. Escribir a 
Juan Ramon Serra Alvarez, 
Juan Crespi, 13 C, atico. 
07014 Palma de Mallorca. 
Contesto a todos. 
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CAMBIO programas Dr. 
Graph o Dr. Dran. Ofrezco 
el siquiente lote: Tasword, 
Tasprint, Tascopy y compi- 
lador Pascal de Poly Data. 
Interesados escribir a Se¬ 
bastian Sureda Ramon, 
Roca D'en Boira, 26. Fela- 
mtx (Baleares). 



MURCIA 


VENDO v compro juegos 
originales. Tengo: Hlgwa, 
Encounter 3 D, Voice 
Chess, Decathlon, Explo- 
dintfix... y otros muchos. 
Los interesados en com- 
prar llamar o escribir. Los 
interesados en vender, lla¬ 
mar o enviar lista. Atende- 
re las llamadas de 14 h. a 
16 h. y por la noche. Jose 
Maria Molina Saonn. Tel. 
(868) 77 03 44. Jose Yelo- 
vientino. n. 5. Abaran 
(Murcia;. 

VENDO o cambio Ams 
trad CPC-464 con monitor 
color por CPC-6128 con 
monitor color. Muchos ex¬ 
tras. Precio a convenir. Tel. 
78 05 92, o llamar de 13 h. 
a 15 h. Veronica, 6, 17 Ju- 
milla (Murcia). 

VENDO Amstrad 464, 
color, o cambio por 6128 
previa bonilicacion. Con 
servacion impecable y mu¬ 
chos programas. Tel. 
78 05 92. Preguntar por 
Agustin, de 13.30 h. a 15 h. 
Jumilla (Murcia). 

CAMBIO programas de 
gestion y juegos del 
PCW-8256. Tengo varios: 
contabilidad, facturacion. 
almacen, bases de datos, 
etcetera, juegos, interesan- 
tes programas de medicio- 
nes, presupuestos y con 
estructuras. Juan Antonio 
Sanchez Barba. Espejo. 


n.° 45. 30710 Los Alcace- 
res (Murcia). 

PCW. Desearia mter- 
cambiar programas, ideas, 
dudas, etc. Dispongo de 
una amplia gama de pro¬ 
gramas, juegos y gestion. 
Interesados escribir a Juan 
Fernandez Molina. La Paz, 
2, 3D Patino. 30012 Mur¬ 
cia. Tel. 25 20 15. 

CAMBIO lueaos de orde- 
nador Amstrad, disco/cinta. 
tengo muchos; entre ellos 
Commando Bat Man 1942, 
etc. Prometo contestar a to- 
das las cartas, pregunten 
por Gines Moreno. V. R. B. 
La Cumbre, parcela T-5. 
Tel. (968) 59 44 28. P7 Ma- 
zarron (Murcia). 

INTERCAMBIO progra¬ 
mas y juegos. Tengo mu¬ 
chos: Armymoles Sabo¬ 
teur, etcetera, Maridar lista, 
contestare, jseguro! Javier 
Rubio Beltran. Barrio Con¬ 
cepcion, bloque A-1, 2.° D. 
Cartagena (Murcia). 



CASTILLA-LEON 


merciales (Frost Byte, 
Break Thru, etc.) Interesa¬ 
dos llamar al telefono 
22 74 90, o escribir a Jose 
Ignacio Hernandez Gonza¬ 
lez. Alfonso de Montalvo 1, 
2.°, 2. escalera centra. 
05001 Avila. 

COMPRO impresora 
para Amstrad CPC-6128, 
en perfecto estado y a buen 
precio. Dirigirse a Cesar 
Carrera Gonzalez. Lope de 
Vega, 4, 17 izq. Tel. 
74 66 48. Solo tardes. 
34001 Palencia. 

CAMBIO, compro y ven- 
do juegos para el CPC-464. 
Tengo titulos como Letoro 
Westwank Comando. Inte¬ 
resados. escribir a Joaquin 
Manuel Benavides. Plaza 
Mayor. n.° 29, 2 P, o llamar 


cia. Tel. (988) 74 49 56 
(19h. a 21 h.). 

COLECCIONO progra¬ 
mas Amstrad, disco y cinta 
desprotegidos. Interesados 
escribir a Oscar Herreras. 
Cabrera, n.” 6, 5.’ D. 
24010 Leon. Poseo unos 
400. Meinteresan sobre 
todo subrutinas y utilida- 
des. 

REALIZO programas en 
S. O. CP/M a medida para 
CPC-6128. Interesados es¬ 
cribir a Xavier Sanchez. Cia 
17 Zapadores Ring 5. Cas- 
trillo del Val (Burgos). Pre- 
cios discutibles, tambien 
realizo programas educati- 
vos para la gama CPC. 

VENDO Amstrad 464 
F. V. Casi nuevo, por cam¬ 
bio de ordenador. Regalo 



VENDO juegos en disco 
para CPC-6128. Las ulti¬ 
mas novedades del merca- 
do. Interesados llamar al 
telefono (987) 22. 60 76 
(Leon). 

INTERCAMBIO progra¬ 
mas para Amstrad 
CPC-6128. Enviar lista a 
Rafael Gallardo Gonzalez. 
28 Septiembre, n.° 20. 
37 B. Tel. (923) 40 28 87. 
Bejar (Salamanca). 

INTERCAMBIO progra¬ 
mas para el Amstrad 
CPC-6128, principalmente 
utilidades. Dirigirse a Cesar 
Carrera Gonzalez. Lope de 
Vega, 4, 17, izq. Tel. (988) 
74 66 48. 34001 Palencia. 

CAMBIO programas en 
cinta. Tengo unos 200 co¬ 


al telefono 10 09 77. Villar- 
calfo (Burgos). 

DESEARIA intercambio 
programas e ideas 
PC-1512ocreacibn posible 
club de usuarios. Escribir a 
Francisco Barbero. Rio 
Ebro, 9, 57 Miranda de 
Ebro (Burgos). 

PC-1512 desearia poner- 
me en contacto con usua¬ 
rios de este equipo, para in¬ 
tercambio de informacion e 
ideas. Alfonso. Aparta- 
do 628. 24080 Leon. 

VENDO programas de 
utilidades como el Odojob, 
Tranemat, Tascopy y 
otros, escribir a Juan Jose 
Roman Gonzalez. Diago¬ 
nals, 17F. 34005 Palen- 


15 cintas de juegos y utili¬ 
dades. Todo por 50.000 pe¬ 
setas. Escribir a Angel Nino 
Gonzalez. Via Suspiron. 
n.° 14. 87 A. Tel. (987) 
41 99 22. Ponferrada 
(Leon). 

CAMBIO o vendo (a pre¬ 
cio de risa), juego para 
Amstrad PCW 8256. Inte¬ 
resados, llamar al telefono 
24 46 57, de 21 h. en ade- 
lante (preguntar por Tito). 
Salamanca. 

INTERCAMBIO progra¬ 
mas, principalmente utilida- 
aes y gestion, para el Ams¬ 
trad CPC-6128. Interesa¬ 
dos, dirigirse a Cesar 
Carrera Gonzalez. Lope de 
Vega, n.°'4, 1. izq. Tel. 


f 
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(988) 74 66 48. 34001 Pa- 
lencia (liamar a partir de las 
15.30). 



CAMBIO 50 de los mejo- 
res juegos de todos los 
tiempos por impresora 
compatible con Amstrad 
CPC. Tambien los vende- 
na. Escribir a Jesus Bartu- 
los. Avenida Burgos. n.° 12. 
7.°B. 08210 Ciudad Badia 
(Barcelona). 

CAMBIO |uegos cumo, 
Movte. Green Beret, Bat¬ 
man, 3 D Gran Prix, Ku- 
nug-fu Master, Snooker. 
Uatalla Inglaterra. Escribir a 
Antonio Enriquez Plaza. 
Maestro Jose Hucarols, 
Bloque, 6, 8.° E. 

08760 Martorell (Barcelo 
na). Preferentemente area 
Barcelona. Contestare. 

DESEARIA intercambiar 
juegos y utilidades de un 
CPC-464. Interesados 
mandar lista a Jesus Cap- 
ctevila Gonzalez. Balmes, 
n. 70. C8272 S. Fructuoso 
de Bages. Manresa (Bar¬ 
celona). 

DESEARIA que algun 
amable lector me pasase 
las instrucciones de «La 
batalla de Miaway>>, pago 
fotocopias y gastos de en- 
vio. Escribir a Enrique Llop. 
Armorna. 6, 4. , 2. 
08035 Barcelona. Gracias. 

SE VENDE paquete de 
programas de utilidades 
(10 programas) por 4.300 
pesetas y de juegos (7 pro¬ 
gramas) por 3.800 pesetas. 
Para informacion: Josep 
Sanchez R. Aud/San Nar- 
cis, 98. 170005 Girona. 
Nota: los paquetes incluyen 
el disco. 


VENDO-CAMBIO todo 
tipo de programas para 
Amstrad CPC/PCN. Jue- 
qos y gestion. Interesados 
escribir a Juan A. Blanco 
Garcia. Avitomas Gime- 
nez. 29, E-2. 08906 Hospi- 
talet (Barcelona). Tel 
334 09 14, 

CAMBIO consola juegos 
Philips G-7000 con peque- 
no fallo disparo y tres jue- 
qos: Space Monster, 
Rugby, Golf, valnrado en 
1 i .000 pesetas, por luegos 
Ghost'n Goblin Elite, etc. 
Mandar lista a Alberto Gri- 
foil, Caspe 139. 4. 
08013 Barcelona.; Ah. 1 , que 
funcionen (respondere a to- 
dos), tambien programas 
profesionales. 

SE FORMA club para 
usuarios de Dragon 32/64, 
trucos, venta-compra y en- 
tiega mensual de revista. 
Solo programas originales. 
Escribir a Javier Liao Roari- 
guez. Avenida Francesc 
Macia, n. 167. A 1-3. Tel. 
(91) 815 15 20 Vilanova y 
la Geltru (Barcelona). 

IWTERCAMBIO juegos 
de 464, tambien PoKes in¬ 
teresados escribir a Raul 
Luque. Corbera de Llobre- 
gat, 3, 5.“ 4.°. Martorell 
(Barna), o liamar al telefo- 
no (93) 775 45 70. Poseo 
Sorcery, The Way o Fhet, 
Avenger, Rcok'n Lucha! 
i rofanation, Boom Jack, 
Green Beret, Camelot 
Warriors. Ghost'n Goblins, 
Pyjamara, Antiriad, Com¬ 
mando, Mercenario, Turbo- 
Esprint. Fighter Pilot, 

3 D Grand Pnx, Knight 
Tyme, Gauntlet, etc. Man¬ 
dar lista. 

CAMBIO juegos y utilida- 
d e s para Amstrad 
CPC-464. Escribir a David 
Capdevila. Baimes. n 0 70 
3.°-2. 08272 S. Frutns de 
Bages. Manresa (Barna). 

CAMBIO juegos en cinta 
para usuarios de Barcelo¬ 
na: Ikari. W., Frost Byte. 
Gauntlet, etc. Liamar al te- 
lefono (93) 314 70 40. a 
partir de las 21h.,o mandar 
lista a Jorge Lalinde Mu¬ 
noz. Cantabria. 3-5, 6. 3. J 
0802C Barcelona. 



CAMBIO, compro y ven- 
do programas para Ams¬ 
trad PCW-8512. Enviar lis¬ 
ta a Jesus Duran Sanchez. 
Maestro Serrano. n.° 15. 
28400 Collado Villalba 
(Madrid). Contestare a to- 
dos. 

CAMBIO juegos disco. 
Mandar lista de juegos. 
Prometo contestar tengo 
diez anos, Daniel Mayoral 
Ortega. VII Urbanization 
los Penascales (Las Ma¬ 
tas). Tel. 630 11 08. Liamar 
de 1 7 h. a 20 h. (Madrid). 

VENDO, Kane Radzone 
y Last V 8 por 500 pesetas 
cada uno, Mercenaire, Tres 
semanas en el paraiso y 
The Way of The Tiger por 
1.500 pesetas cada uno; 
todo 5.250 pesetas. Tam¬ 
bien vendo juegos en dis¬ 
co, muy baratos, poseo 
275. Interesados liamar al 
telefono 845 68 91, pre- 
guntar por Javi de 12 h 
a 17 h. 

SE HACEN programas 
de utilidades y gestion a 
precios asequibles para 
CPC (solo Madrid). Liamar 
al telefono 256 48 19, de 
21 h. a 22 h., preguntar por 
Manuel. 

VENDO. cambio juegos 
y utilidades para 6128 en 
cinta o cisco. Interesados 
escribir a Juan J. Blanco. 
Tercel, n.°8, 3/' derecha. 
28020 Madrid. 

ME gustaria ponerme en 
contacto con usuarios del 
CPC-464 para intercambio 
de programas y trucos. Es¬ 
cribir a David Viana Molina 
n.“ 40. Tel. (91) 733 73 06. 

CAMBiO programas 
Amstrad en disco y cinta. 
tengo mas de 100 titulos. 
Aceps. Leader Board, Tri¬ 


vial, Viaje Alucinante. Tel. 
273 70 60. Preguntar por 
Gonzalo. de 21 h. a 22 h. 
Madrid. 

CLUB usuarios Madrid. 
Mandamos listas, informa¬ 
cion Juan. Tel. 895 29 77. 
Liamar mananas. Ruiz de 
Alda, bloque 1, B-3. Valde- 
moro. 28340 Madrid. Para 
toda Espana. 

VENDO Amstrad 
CPC-6128, fosforo verde, 
con revistas, I'bros, discos 
virgenes, etc. Eduardo. Tel. 
(91) 850 23 49. C. Villalba 
(Madrid). Todo por 77.000 
pesetas. 

VENDO Amstrad 
CPC-464, monitor fosforo 
verde, con accesorios y 
programas, interesante 
oferta. Tel. 408 25 71. Ma 
riano. (Madrid). 

SE VENDE motocicleta 
mobilette en muy buen es- 
tado. 45.000 pesetas. Posi- 
ble diseusion en el precio. 
Me harian un favor com- 
prandola. Interesados lia¬ 
na a r al telefono (91) 
246 41 29. 

COMPRO monitor fosfo¬ 
ro verde para Ams- 
irad-6128. Ofertas a Jose 
Martin Lorente. Tilos, 
n. 6-29. Boadiila del Monte 
(Madrid). 

VENDO CPC-464, moni¬ 
tor color, unidad de disco 
DDII- 1 . ampliation memo- 
ria de 256 K., interface 
RS-232-C para impresora 
F’aralelo y joystick, por 
90.000 pesetas. Tel. (91) 
445 77 88, de 8 h. a 15 h. 
Jose Rios, ruperto Chapi, 
n 9. 2. -B. 28100 Alcoben 
das (Madrid). 

VENDO 664, color, am- 
pliado 128 K. Dbase II, 
Multiplan, Tasword 128 
Drdraw, Drgraph, Cobol, 
Pascal y mas de 200 jue- 
gcs. Liamar de 22 h. a 
23.30 h. Tel. 637 29 56. 
100.000 pesetas. 

VENDO unidad de disco 
para CPC-664 y 
CPC-6128, nueva. Precio 
muy interesante, liamar o 
escribir a Jose Luis Ruiz. 
Cruz del Sur, n. 3, 4. -D. 

Tel. 274 84 77. 28007 Ma¬ 
drid. 
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PAM EL AMSTHAD PC 1512 


Si Vd. tiene ya un PC 1512, o si 
esta pensando en tenerlo, le interesa 
conocer MicroByte. 

Tenemos la mas fantastica coleocion 
ds programas profesionales, 
induyendo los tilulos mas 
p'estigiosos de las mejores marcas... 
por supuesto, a precios increibles. 


a 

Mi 






d DIGITAL 
RF.SEARChf 


PRESENTAMOS 
LOS MAS FANTAST1COS 

PROGRAMAS 
A PREGEOS INCREI1LES 



CONTABILIDAD + IVA: 

Disenada para la pequena y medtana 
empresa. Permite efectuar los llstados tie 
IVA SOPORTADO e IVA RF.PERCUTICO y 
el trasoaso aulomatico a coniabiiidad. 

43.950 Pts,' 

GESTION CONTABILIDAD: 

Para los que necesiten mas 
documentacion de la que ofrece un 
prcgrama de coniabiiidad general. 

32.950 Pts.* 

STOCK: 

Su slot* siempre con'rolado, aunque este 
en varios almacenes a la vez. 

37.000 Pts.* 

FACTURA: 

Efectua el calculo y emision de las 
lacluras, asi como todos los documentos 
y iislados complementar os. 

65.000 Pts.* 

BASE DE DATOS: 

Una aplicacidn disedada para la libre 
delinicibn y manipulacidn de archives. 

31.500 Pts.’ 

EDITOR DE TEXTOS: 

Un potente editor de textos, de facil y 
■apida utilizacion. 

31.500 Pts.* 

Estos programas son modulares 
e interrelscionables. 




GEM WRITE: 

Una n ueva dimension en el mundo de los 
procesadores ae texlos. 

19.900 Pts.* 

GEM GRAPH: 

Graficos de barras, de simbc los, de llneas 
o sobre mapas; con rdlulos, texlo, 
colores y fondo de reileno. 

19.900 Pts.* 

GEM WORD CHART: 

Una amplia aarta de formatos para 

I presenlar y resaltar palabras y texlos. 

19.900 Pts. 1 

GEM FONT EDITOR: 

Pa'a que Vd. mismo cree, disene y edrle 
nuevos tipos de lelra. 

19.900 Pts.* 

GEM DIARY: 

La mas completa y eficiente secretarla. 
Agenda, calculadora y tarjetero 

9.900 Pts* 

GEM DRAW BUSINESS 
LIBRARY: 

El complement) perlecto para su 
programa GEM Draw y GEM Wordcharl. 

9.900 Pts* 

GEM FONT & DRIVERS PACK: 

Para pcder manejar desde el GEM todos 
los perifencos del mercado. 

9.900 Pts.’ 

GEM PROGRAMMER’S 
TOOL KIT: 


GEM DRAW: 

Realza cualquier dibujo que pueda 
irrraginar. Con el GEM DRAW converCra 
su PC en un estudio grafico profesional. 

19.900 Pts.* 


/ r i 



FACTURACION + ALMACEN: 

Gestiona independientemente varios 
almacenes y reauza automaticamente la 
coniabiiidad, Induyendo el IVA. 

33.900 Pts.’ 



El programa para hacer programas. En 
ingles. 

39.900 Pts.* 


CRISTAL: 

Entorno operatrvo que incluye lenguaje 
BORIAR, generador autcmatico de 
apl'-aciones y editor para dibujo o 
escritura. 

35.600 Pts.* 

GESTION INTEGRADA + 
CONTABILIDAD; 

Apuntes, cuentas, listados, balances, 
actualizaciones, Gestiof integrada., 

6 procesos en una aplicacidn. 

25.900 Pts.* 

















































SIS TEMA S OPERA Tl VOS 



Una vez que conocemos basicamente que es 
y para que sirve un Sistema Operativo, 
asf como las peculiaridades de los S. O. 
que incorporan los AMSTRAD, vamos a 
adentrarnos 

en el soporte basico de los Sistemas 
Operativos modernos: el disco. 


cQUE ES UN DISCO? 

A estas alturas todo el mundo 
debe haber visto alguna vez un dis¬ 
co de musica. Su forma peculiar lo 
define claramente: piano, redondo y 
con un agujero central. Pues bien, la 
apariencia externa de un disco de or- 
denador o diskette es basicamente 
la misma. Los usuarios de discos de 
tres pulgadas pueden no creerlo, ya 
que sus disketes estan encapsula- 
dos en una estructura plastica rec¬ 
tangular que los protege, pero por 
dentro siguen siendo redondos. 

Sin embargo, el parecido entre un 
disco musical y otro de ordenador 
acaba aquf. Los discos de ordenador 
no guardan la informacion sobre un 
unieo surco espiral, y el material con 
el que estan hecbos no es el vinilo, 
sino una superficie plastica flexible 
recubierta de una capa adhesiva que 
sirve para fijar una sustancia magne¬ 
tizable. Es esta la que guarda la in¬ 
formacion digital bajo la forma de 
distintas orientaciones magneticas 
de sus particulas. 

En principio, tal y como esta un dis¬ 
co recien fabricado, no es en absolute 
utilizable de un modo practico por un 
ordenador. Esto se debe a que, para 
poder guardar informacion y lueqo po- 
der acceder facilmente a ella, necesi- 
tamos una cierta organization previa. 
Para que se entienda, podemes com¬ 
parer un disco virgen (tal y como esta 
recien fabricado) con un armario-estan- 
terfa en el que nos faltan precisamen- 
te los estantes. Por muy grande y ro- 
busto que sea el armario, si no pode- 
mos agrupar separar y dasificar las 
cosas que queramos guardar en el, a 
la hora de buscar algo podemos tener 
serios problemas. 


Formatear un disco 

Pues bien, formatear o micializar 
un disco no es mas que poner estan- 
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terias en el armario y etiquetar di- 
chas estanterfas, de forma que po- 
damos acceder con rapidez y de for¬ 
ma organizada a lo que estemos 
buscando. En un disco no hablamos 
de estanterlas, sino de sectores, y en 
luaar de etiquetas hablaremos de 
marcas de indice y del campo de in- 
aentificacion de los sectores o cam- 
po ID. 

La superficie magnetica del disco 
es fisicamente continua. por lo que 
necesitaremos realizar una cierta di¬ 
vision de ella. La primera considera¬ 
tion que realizamos es la del disco 
como un conjunto de pistas concen- 
tricas. Normalmente, tanto en los 
disketes de tres pulgadas como en 
los de cinco y cuatro se delimitan 
cuarenta pistas por cada cara, nu- 
meradas de cero a cuarenta y nue- 
ve. Como exception, los discos for- 
mateados en la unidad B de un PCW 
8512 o PCW 8256 arnpliado consta- 
ran de ochenta pistas por cada cara. 
En cualquier caso, siempre se con 
sidera la pista mas exterior como la 
pista cero y la mas interior como la 
de numeration mas elevada. 

La siguiente division que realiza- 
remos sera la de «partir» cada pista 
en varies fragmentos que llamare- 
rnos sectores. De este modo, cada 
disco se divide en pistas, y cada pis¬ 
ta en sectores. Volviendo al ejemplo 
de nuestro armario, cada estanterfa 
horizontal equivaldrfa a una pista, y 
cada separacion vertical que ponga- 


I mos en una estanteria horizontal 
marcarla la separacion entre dos 
sectores. 

i oda esta complicacion persigue 
un fin practico que vamos a explicar 
con nuestro armario. Supongamos 
que lo vamos a utilizar para guardar 
discos. Para ello, contamos con una 
iista con los nombres de los cantan- 
tes de los cuales poseemos algun 
disco. Junto al nombre de cada can 
tante consta el numero de estanteria 
horizontal (pista) y el nurnero de se¬ 
paracion vertical (sector) en la que 
podremes encontrar un disco de ese 
cantante. De este modo, si preten- 
demos separar toda la coleccion de 
Placiao Domingo para dejarsela a un 
amigo, no necesitaremos recorrer 
toda riuestra discoteca buscando de 
disco en disco. Lo que haremos sera 
recurrir a nuestra Iista y dirigirnos di- 
rectamente a los estantes donde se 
encuentra alguno de sus discos. Si 
el numero de discos que caben en 
cada estante es lo bastante reduci- 
do, la busqueda nos llevara poco 
tiempo. Sin embargo, hacer los es¬ 
tantes demasiado pequenos puede 
representar inconvenientes que tra- 
taremos mas adelante. 

Estructura del directorio 


En el caso de un diskete, cuando 
salvamos un programa el Sistema 


CP/M 
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Operative rriira en la lista para ver 
que sectores hay libres, escribe en 
ellos el programa y actualiza la lista, 
incluyendo en ella el nombre del pro¬ 
grama v los numeros de sector y pis- 
ta que ocuQa. A la lista mencionada 
se la conoce con el nombre de Di- 
rectorio del disco, y presenta la pe- 
culiaridad de que se guarda dentro 
del prnpio disco, normalmente en las 
primeras pistas, dependiendo su si- 
tuacion exacta del formato que ten- 
ga cada disco. 

En alaunos casos la primera o pri¬ 
meras pistas del disco estan reser- 
vadas, precisamente para albergar 
parte del Sistema Operativo. Asi, en 
los AMSTRAD CPC. las pistas cero 
y uno estan reservadas. En los PCW 
solo esta reservada la pista cero. En 
cualquier caso, tras la ultima pista re¬ 
servada comienza el directorio, cuyo 
tamano depende de la capacidad del 
disco. 

La estructura de disco de los 
PC 1512 bajo MSDOS es bastante 
distinta de la que utiiizan los CPC. 
por lo que trataremos de ella en otra 
ocasion. 

En el CP/M, tanto en su version 
2.2 como en CP/M Plus, cada entra- 
da de directorio (cada nombre de 
cantante con las direcciones de sus 
discos) ocupa treinta y dos bytes, 
que se distribuyen de la forma si- 
guiente: 

Byte 0; Indica el area de usuario a 
la que pertenece el fichero. Si su va¬ 
lor es el hexadecimal E5, se trata de 
un fichero borrado. 

Bytes 1 a 1 I: Contienen los carac- 
teres ASCII que forman el nombre y 
la extension del fichero. No se inclu- 
ye en el directorio el punto que se- 
para los ocho caracteres del nombre 
de los tres del tipo. 

Byte 12: Indica el numero de ex¬ 
tension. Como veremos en seguiaa, 
cada eritrada de directorio puede in¬ 
dicar un maximo de dieciseis blo- 
ques, por lo que solo podriamos ma- 
nejar ficheros de hasta 16 x 1024 - 
16 KBytes. Para evitar esta limita- 
cion cuando un fichero ocupa mas 
de 16 K se divide en tantos grupos 
de 16 K como sea necesario, y se 
utiliza una entrada de directorio para 
cada grupo. A estos grupos se les 
llama extensiones (en ingles, ex¬ 
tents), ocupando cada extension una 
entrada de directorio y recibiendo to- 
das el mismo nombre y el mismo nu¬ 
mero de usuario. Pues bien, este 
byte 12 indica el numero de exten¬ 
sion. Las extensiones se comienzan 


a numerar a partir de cero. 

Byte 13: No se utiliza. 

Byte 14: Se utiliza como parte del 
cont&dor de extensiones cuarido es 
necesario. Dada la capacidad nor¬ 
mal de los disketes, con un maximo 
de 720 K, no es necesario utilizarlo, 
ya que el byte 12 puede contar has¬ 
ta 256 extensiones 4096 K. 

Byte IS: Indica el numero de re- 
gistros que forman un fichero. Para 
CP/M un reqistro esta formado por 
128 bytes, por lo que en un sector de 
512 bytes caben 4 registros. 

Bytes 16 a 31: Estos dieciseis 
bytes indican cada uno el numero de 
un bloque utilizado por el fichero. En 
los CPC y el disco A del PCW cada 
bloque es de 1 K. esto es, 2 secto¬ 
res de 512 bytes. En el disco B del 
PCW cada bloque es de 2 K, que 
son 4 sectores de 512 bytes. Si nos 
referimos a sectores de 512 bytes es 
porque tanto en los CPC como en los 
PCW. al formatear el disco se frag¬ 
ments cada pista en nueve sectores 
de 512 bytes. 

En lo referente al tamano de las 
extensiones, resulta evidente que en 


el caso de un disco B de PCW, al ser 
cada bloque de 2 K, como podemos 
direccionar por cada entrada de di 
rectorio hasta 16 bloques, las exten¬ 
siones tendran un tamano de 
2 x16 32 K. 


Formatear un disco 
es algo tan sencillo 
como organizar una 
estanteria para 
guardar libros o 
discos de musica 


Resumiendo lo visto hasta ahora. 
vemos que CP/M trabaja basicamen- 
te a dos niveles, el de registros de 
128 bytes, que es la umdad de infor- 
macion que consideran las rutinas 
de lectura y escritura de disco, y el 
de bloques de uno a dos Kilobytes, 
que es la unidad de informacion que 
utiliza el directorio. Hay que tener en 
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RUTINAS DE MANE JO DE DISCO DE BAJO NIVEL 
AMSTRAD CPC 464-664-6128 


FIJA MENSAJES 

Direccion: CA72. Permite activar o desactivar ios 
mensajes de error relatives at manejo de discos. 

Condiciones de entrada: A = 00 activa mensajes. 
A = FF desactiva mensajes. 

Condiciones de salida: A = estado previo de Ios 
mensajes. Corrompe HL. 


ELIGE FORMATO 

Direccion: C581. Permite inidalizar la DPBpara uno 
de Ios tres formatos que reconoce un CPC. 

Condiciones de entrada: A = numero del primer 
sector (A = 41H formato sistema), (A = C1H forma¬ 
te data) y (A = 1H formato IBM). 

Condiciones de salida: Corrompe AF, BC, DE y 


LEE SECTOR 

Direccion: C666 

Permite leer dei disco el sector ftsico especificado. 

Condiciones de entrada: HL = direccion donde 
cargar Ios datos. E = unidad de disco (0 a 1). 
D = numero de pista. C = numero de sector, 

Condiciones de salida: Acarreo activado: lectura 
correcta A = 0. No corrompe HI. 

Acarreo desactivado: lectura incorrecta A = in¬ 
forme de error. HL = direccion del buffer de erro- 
res. 


ESCRIBE SECTOR 

Permite escibir en el disco en el sector fisico es- 
peciticado. 

Condiciones de entrada: HL = direccidn de Ios 
datos a escribir. E = unidad de disco (0 a 1). 
D = numero de pista. C = numero de sector. 

Condiciones de salida: Acarreo activado: escri- 
tura correcta A = 0. No corrompe HL. 

Acarreo desactivado: escritura incorrecta A = in¬ 
forme de error. HL = direccion del buffer de erro- 
res. 


FORM ATE A UNA PISTA 

Direccion: C652 

Permite formatear una pista. 

Condiciones de entrada: HL = direccion de la in- 
formacion de cabeceras. E = unidad de disco (0 6 
1). D = numero de pista. 

La informacion de cabeceras esta formado por 
tantos grupos de cuatro bytes como sectores vaya 
a tener la pista. Estos cuatro bytes indican: 


— Numero de pista. 

— Numero de cabezal (siempre cero). 

— Numero de sector. 

— Longitud de sector (ver el texto del articulo). 
Condiciones de salida: Acarreo activado: forma¬ 
to correcto A =0. No corrompe HL. 

Acarrero desactivado: formateo incorrecto 
A = informe de error. HL = direccion del buffer de 
errores. 


MOVER EL CABEZAL A UNA PISTA 

Direccidn: C763 

Permite desplazarse a una pista. 

Condiciones de entrada: E = unidad de disco (0 
6 1). D = numero de pista. 

Condiciones de salida: Acarrero activado: opera- 
cion correcta A = 0. No corrompe HL. 

Acarrero desactivado: operacion incorrecta 
A = informe de error. HL = direccion del buffer de 
errores. 


AVERIGUA EL ESTADO DEL DRIVE 

Direccion: C630 

Permite leer el registro de estado 3 del FDC. 

Condiciones de entrada: A = unidad de disco (o 
6 1 ). 

Condiciones de salida: A = registro de estado 3. 
Los bits del registro de estado se interpretan: 
7 bits: indefinido. 

6 bits: protegido de escritura. 

5 bits: disco «ready». 

4 bits: pista cero. 

3 bits: indefinido. 

2 bits: numero de cabezal — siempre cero. 

1 bit: seleccion de drive — 1 es el A y 0 es el B. 
Si un bit es uno se cumple el concepto indicado 
y si es cero se cumple el concepto contrario. 


INFORME DE ERROR 

En las rutinas en que, en las condiciones de salida, 
el registro A devuelve un informe de error, este se in¬ 
terprets a nivel de bit como sigue: 

7 bits: fin de cilindro (o pista). 

6 bits: no utilizado (siempre 1). 

5 bits: data error — error de CRC en Ios datos o 
en la ID. 

4 bits: «overrun» error — error de velocidad. 

3 bits: not ready — unidad no preparada, no hay 
dis co en la unidad. 

2 bits: no data — no encuentra el sector. 

1 bit : Disco protegido de escritura. 

0 bit: no encuentra marca de direcciones. 
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USO DE LAS RUTINAS 




Como estas rutinas so encuentran en la ROM 7, para acceder a alias es 
necesario utilizar una rutina del Sistema Operative AMSDOS y preparar 
una tabla de entradas como esta: 



DEFW MENS 
RET 

SELECT: 

RSI *18 

DEFW SELFOR 
RET 

LEESEC: 

RST *18 

DEFW LEER 
RET 

ESCSEC: 

RST *18 

DEFW ESCRIB 


RET 

FORMAT: 

RST #18 

DEFW FORM 
RET 

MOVER: 

RST #18 

DEFW MUEVE 
RET 

STATUS: 

RST #18 

DEFW GETST 
RET 

MENS: 

DEFW *CA72 
DEFB #07 

SELFOR: 

DEFW #C581 
DEFB #07 

LEER: 

DEFW * C666 
DEFB #07 

ESCRIB: 

DEFW #C64E 
DEFB #07 

FORM: 

DEFW #C652 
DEFB #07 

MUEVE: 

DEFW #0763 
DEFB #07 

GETST: 

DEFW #CS30 
DEFB #07 


;CALL MENSAJE para activar/desactivar 
;mensajes de disco. 

;CALl SELECT para seleccionar uri formato. 

;CALL LEESEC para leer un sector. 

;CALL ESCSEC para escribir un sector. 

;CALL FORMAT para formatear una pista. 

;CALL MOVER para moverse a una pista. 

;CALL STATUS para leer el registro de 
;estado 3. 


Evidentemente, antes de llanmar a una rutina hay que eargar los 
registros del Z80 con los datos indicados arriba 


cuenta que el Sistema Operativo 
AMSDOS utiliza la misma estructura 
de directories que el CP/M, per lo 
que lo dicho hasta ahora se puede 
aplicar tambien a este S. O. 

Puede resultar paradojico que ios 
sectores del disco sean de 512 bytes 
y el CP ; M utilice registros de 128 
bytes, pero esto se debe a motivos 
historicos y se ha mantenido asi para 
asegurar la compatibiiidad con el 
software escrito anteriormente. 

El Bloque de Par ametros 

de Disco (DPB) 

El Sistema Operativo incorpora 
una serie de rutinas que realizan la 
adaptacidn entre la estructura «fisi- 
ca» del disco (sectores de 512 bytes 
con unos numeros de identificacion 
que dependen de cada formato) y la 
estructura logica del disco (registros 


de 128 bytes). Estas rutinas utilizan 
una tabla de datos que definen las 
caractertsticas del formato del disco 
que se esta utilizando en ese mo 
mento. A esta tabla se la conoce 
como DPB (Bloque de Parametros 
de Disco), y su estructura esta en la 
tabla 1. 

Rutinas de Control del 

disco en los CPC 

En los AMSTRAD CPC 464, 664 
y 6128 el Sistema Operativo de dis¬ 
co se encuentra en un chip de ROM 
situado entre las direcciones &C0'00 
y &FFFF, superpuesto al BASIC. 
Desde codigo maquina es posible 
utilizar estas rutinas para leer y es¬ 
cribir sectores «fisicos», formatear 
una pista, activar o desactivar los 
mensajes de error del disco, etc. Sin 
embargo, antes de hablar de esas 


rutinas es necesario explicar con 
mas detalle en que consiste el for- 
mateado de un disco. 

Los ordenadores AMSTRAD utili¬ 
zan un chip FDC 765 de NEC. Se 
trata de un controlador de disco flexi 

El directorio de un 
disco es la Have 
que permite un 
acceso facil, rapido 
y organizado a la 
informacion 
almacenada en el 
disco 


ble (Floppy Disc Controller) muy po- 
tente y que puede funcionar tanto en 
rnndo DMA (acceso a directo a me- 
moria, indeperidiente del micropro- 
cesador) como de forma dependien- 
te del microprocesador. En los AMS¬ 
TRAD, por limitaciones del hardwa¬ 
re, no se trabaja en el modo DMA 
(excepto en los PC 1512). 

Una caracteristica de este contro¬ 
lador es que con solo darle unos po- 
cos datos, se encarga el solo de for¬ 
matear una pista completa. 

Los discos flexibles poseen un 
agujero llarnado perforacion de fndi- 
ce, que permite situar el comienzo 
de una pista. Un diodo luminoso y un 
sensor optico permiten determiner 
cuando se ha localizado dicha perfo¬ 
racion. Una vez que comienza la pis¬ 
ta el controlador escribe un GAP de 
80 bytes iguales cuyo valor es &4E. 
Este GAP o hueco sirve para igualar 
las pequenas diferencias que pueda 
haber entre las velocidades de dis- 
tintas unidades de disco, 

Tras este GAP el FDC escribe 12 
bytes cero que sirven como senal de 
sincronismo, y despues tres bytes 
que reciben el nombre de Index 
Adress Mark (Marca de Direccion de 
Indice). Estos tres bytes siguen una 
estructura especifica que el FDC 
puede reconocer mediante un hard¬ 
ware especial, y se escriben una uni- 
ca vez al comienzo de cada pista. 

A continuacion va un unico byte 
con valor &FC y otro GAP formado 
por 50 bytes &4E. Este hueco permi¬ 
te que el FDC tenga tiempo para pro- 
cesar y comprobar la Marca de Di¬ 
reccion del Indice. 

Esta es la estructura de comienzo 
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de una pista. Tias ella vienen tantos 
bioques como sectores tenga la pis¬ 
ta, todos ellos con la misma estruc- 
tura. hi formato de un bloque de sec¬ 
tor es como sigue: 

De entrada encontramos otros 
doce bytes cero para sincronismo, a 


El programador en 
codigo maquina 
puede sacarle 
mucho partido a 
estas rutinas de 
acceso directo a 
sectores de disco 


los que sigue la ID Aaress Mark 
(Marca de Direccion de Identifica- 
dor), de caracteristicas similares a la 
de Indice y formada tambien por tres 
bytes; tras esto. se escribe un byte 
&FE. 

Evidentemente, si queremos que 
el Sistema Operativo pueda acceder 
directamente a un sector, es nece- 
sario que exista alguna diferencia 
entre un sector y otro que nos per- 
mita referirnos directamente a ellos. 
Para esto esta el campo de identifi¬ 


cacion o ID field, formado por cuatro 
bytes, a saber: Numero de pista, Nu 
mero de cabezal (para unidades con 
dos cabezales, como la unidad B de 
los PCW o las unidades de disco de 
los PC 512), el numero de sector y 
el tamano del sector. Como un byte 
puede tener un valor maximo de 255, 
no guardamos el tamano del sector 
como tal, sino un valor que es el re- 
sultado de calcular el logaritmo en 
base 2 del tamano y restarle siete. 
En la practica el FDC puede mane- 
jar los siguientes tamanos: 

0 = 128 bytes. 

1 - 256 bytes. 

2 = 512 bytes. 

3 = 1.024 bytes. 

4 = 2.048 bytes. 

5 = 4.096 bytes. 

Tras el campo de identificacion se 
guardan dos bytes que son el resul- 
tado de realizar una suma de com- 
probacidn sobre los cuatro bytes de 
este ultimo campo, y cuya mision es 
detectar errores en la lectura. Tras 
esto se encuentra un nuevo GAP de 
22 bytes de valor &4E. La mision de 
este hueco es dar tiempo al FDC a 
conmutar entre lectura (del ID) y es- 
critura (de los datos) en una orden 
de escritura de sector. 

fras este hueco se escriben doce 
bytes cero para sincronismo y, como 
no, una Data Adress Mark o Marca 
de direccion de Datos, que de nue¬ 


vo consta de tres bytes y es recono- 
cida mediante el hardware del FDC. 
Tras esta se halla un byte &FB y. por 
fin, los datos que salvamos a disco, 
tantos como indica el byte de lon- 
gitud en el campo de identifica¬ 
cion. 

Con los tres bytes de I a M area d e 
Direccion de Datos y con todos los 
datos se realiza una suma de com- 
probacion de dos bytes, los cuales 
se aimacenan detras de los da¬ 
tos. 

Para terminar la estructura de un 
sector, se escribe un riuevo GAP for¬ 
mado por bytes &4E, que permits 
que al escribir en un disco que ha 
sido formateado por otra unidad de 
disco, las diferencias de velocidad 
(minimas) que puede haber entre 
una unidad de disco y otra no cau¬ 
se" que al escribir datos en un sec¬ 
tor destrocemos la cabecera del si- 
guiente. 

Afortunadamente nosotros no te- 
nemos que preocuparnos de todo 
este «maremagnum>- de datos, ideri- 
tificadores y sumas de control, ya 
que todo el trabajo lo realiza el FDC. 
con tal de que le digamos solo cua¬ 
tro cosas: 

— El numero de bytes de cada 
sector. 

— El numero de sectores en la 
pista. 

— La iongitud del GAP situado 
tras los datos. 

— El byte de relleno. 

Cuando se furmatea una pista, el 
FDC rellena cada sector con este 
byte de rellerio, que generalmente es 
&E5. 

Ademas, tenemos que darle al 
FDC tantos grupos de cuatro bytes 
como sectores tenga la pista. Estos 
cuatro bytes son los que iran en el 
campo de identificacion (ID field) 
Los AMSTRAD CPC y PCW pue 
den utilizar tres formatos de disco. El 
conocido como sistema, que utilizan 
los CPC para soporte del CP/M, se 
caracteriza por disponer de nueve 
sectores de 512 bytes en cada pis¬ 
ta. numerados de este modo: 

41 46 42 47 43 48 44 49 45 
(estos nurneros son hexadecima- 
les). 

El formato del sistema que utiliza 
el PCW se caracteriza por disponer 
de nueve sectores de 512 bytes nu¬ 
merados: 

01 06 02 07 03 08 04 09 05 
y el formato DATA o de datos 
consta tambien de nueve sectores 
de 512, numerados Cl C6 C2 C7 C3 
C8 C4 C9 C5. 


CP/M Plus fetstrad Consumer Electronics pic 
v 1.4, 8IK TPA, 2 discos, 368K disco K: 
A)dir tfull 
Scanning Directory... 

Sorting Directory.,, 

Directory For Drive A: 


Mane 


Bytes 

Rees 

Mb 




ERASE 

CON 

4k 

29 

m s 

HP 

lk 

7 

PALETTE 

Cffif 

Uc 

8 


User $ 

Rees Attributes Mane Bytes Rees Attributes 


tr 
ir 
ir RH 
ir RH 


I w as 


PIP CON Sk 
PRUEBA BAS lk 
RENAME CON 3k 
Mb SUB lk 
SEI24X96 COM lk 
SETKEVS COt; 2k 
SIISIG COt; 2k 
SUBMIT COM 6k 

Total Bytes = 
Uotal lk Blocks = 


68 Hr fe 

2 Hr RH 
23 Hr KM 

i Hr RH 

3 Hr RH 
16 Hr RH 
16 Dir RH 
42 Hr RH 


J14SCPM3 

LANGUAGE 

PAPER 

PROFILE 

PRUEBA2 

KPED 

SIT 

SETDEF 

SEILSI 

SHOW 

YPI 


E-1S 

COM 

COM 

IMS 

BAS 

BAS 

COM 

CO 

COM 

COM 

COM 


I 

#1 

lk 

2k 

1* 

lk 

7k 

Ilk 

4k 

2k 

9k 

3k 




Hr 
Hr 
32$ Hr RH 
8 Hr RH 
16 Dir RH 
2 Dir RH 
1 Dir RH 
S6 Dir RH 
81 Hr RH 
32 Hr RH 
16 Hr RH 
66 Hr RH 
24 lir HI 


Total Records = . 13$9 Files Found = 26 

172 Used/Max Dir Entries For Brive A: 29/ 64 


Operative CP/M Plus en un PCW. El fichero J14SCPM3.EMS es el que cor 
transitonos :,tema 0peratlvo ’ y los ficheros con extension COM son comando 






116/ Amstrad User 


l 





































TABLA 1 


SPT: 

BSH: 

2 bytes 
1 byte 

BLM: 

1 byte 

EXM: 

DSM: 

1 byte 

2 bytes 

DRM: 

2 bytes 

AL: 

2 bytes 

CKS: 

2 bytes 

OFF: 

2 bytes 


Numero de registros de 128 bytes que hay en cada pista. 

Factor de desplazamiento de bloque. Podemos calcular el tamano de un bloque aplicando la for¬ 
mula: Tamano = 128 x 2 x BSH. 

Factor de mascara de bloque. Podemos calcular el tamano de un bloque aplicando la formula: 
Tamario = 128 x (BLM + 1). 

Factor de mascara de extension. 

Maximo almacenamiento de datos en el disco. Calculando DSM + 1 obtenemos el numero de 
bloques utilizables en el disco (excluidos los reservados y los del directorio). 

Maximo numero de entradas de directorio. Calculando DRM + 1 obtenemos 1 maximo numero 
de extensiones (que no de ficheros) que podemos albergar en el disco. 

En algunos libros aparece como dos bytes separados (ALO y AL1). En realidad es una palabra 
de dos bytes en la que cada bit puesto a 1 indica un bloque de disco reservado para el directorio. 
Indies el numero de punteros que utiliza cada entrada de directorio, esto es, el numero de blo¬ 
ques que pueden estar sehalados en una entrada de directorio. 

Indica el numero de pistas reservadas para el Sistema Operativo. Esta informacion es muy im- 
portante a la hora de localizar el directorio, ya que este se situa justo en la pista siguiente a la 
ultima reservada. 


. 

I 


Arrancando en primer a... 

Muchas veces habran lefdo nues- 
tros lectores frases relativas a "bo- 
tar el Sistema Operativo» o «arran- 
car en frlo el Sistema Operative”. 
Esto se refiere simplemente a una 
operation tan sencilla como encen- 
der el ordenador e introducir el disco 
que contiene el Sistema Operativo 
(en los AMSTRAD CPC, hay que te 
clear ademas ICPM). 

i,Que ocurre cuando hacemos 
esto? Muy sencillo. En el interior del 
ordenador, grabado en ROM, hay un 
pequeno proqrama que se encarga 
de reconocer el formato del disco le- 
yendo una ID de sector de la pista 
cero. Si el formato es el adecuado, 
carga el primer sector de la pista 
cero y lo ejecuta. 

En este primer sector se encuen 
tran las instrucciones necesarias y 
suficientes para cargar en la memo- 
ria la parte necesaria de las pistas 
reservadas para el sistema, y que 
contienen precisamente eso, el Sis¬ 
tema Operativo. Una vez cargado, 


se situan las diversas partes del 
S. O. en su sitio y se da el control de 
las situation al Sistema Operativo. 
En el caso de los AMSTRAD PCW y 
de los CPC con el CP/M Plus, el Sis¬ 
tema Operativo no se toma de las 

El sistema de 
arranque del CP/M 
es tan flexible que 
podemos servirnos 
de el para ejecutar 
no solo el CP/M 
sino cualquier otro 
proqrama 


pistas reservadas, sino de uri fiche- 
ro con extension <<EMS», abreviatu- 
ra de Early Morning Start-up (Arran¬ 
que por la manana temprano). 

Ese primer sector de la pista re¬ 


servada se conoce como Boot-sec- 
tor ("sector de botado>>), y se carga 
en la direccion hexadecimal 0100. 
Como una vez cargado se ejecuta 
una instruction JP 0100, podemos 
utilizar una rutina disenada por no- 
sotros y guardada en el sector de bo- 
tado para arrancar un programa. 
Este es el proceso utilizado en los 
juegos para CPC que se cargan te- 
cleando iCPM. 

La um'ca ITni’taci'dn que presen te 
esta forma de arranque es aue la ru 
tina contenida en el sector de bota- 
do no puede sobrepasar el tamano 
del sector, que en el caso de los 
CPC y PCW es de 512 bytes. 

Como veis. los Sistemas Opera¬ 
tives forman un mundo muy com- 
plejo. Dadas las limitaciones que 
impone una revista, dejaremos el 
tema aqul. Si tras leer estas lineas 
os pica la curiosidad y quereis pro- 
fundizar en el tema, nada mejor que 
acudir a una buena libreria y dedi¬ 
car parte de vuestro tiempo a bus- 
car en los estantes un buen Ifbro so- 
bre este tema. 


SISTEMAS OPERATIVOS DE LOS ORDENADORES AMSTRAD 

J 

CPC 464 

AMSDOS (sin expansion de disco) 

CPC 464+DDI-1 

AMSDOS (incluida expansion de disco) 

CPC 664 

CP/M 2.2 

CPC 464 + DDI-1+ EXPANSION RAM 

AMSDOS (incluida expansidn de disco) 

CPC 664+EXPANSION RAN 

CP/M 2.2 

CPC 6128 

CP/M 2.2 

PCW 8256 

CP/M Plus 

PCW 8512 


PC 1512 SD 

MSDOS 

PC 1512 DD 

DOS PLUS 

PC 1512 HD10 


PC 1512 HD20 



1 
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ALICANTE 


% 


MULTISYSTEM, S. A. 


SOFTWARE 

NAClONAL 
IMPORTACION 


ORDENADORES 
PERIFERICOS 
IMPRESORAS 
MONITORES 

SUMINISTROS 

PAPEL DISCOS ACCESORIOS 

SERVICIO TECNICO 
C/. San Vlcenle, 53 
Tel. (965) 20 17 37-20 38 11 
03004 - ALICANTE 


BARCELONA 


ncvo/digit 


DSstribuidor oficial 
AMSTRAD 


ORDENADORES 
PERIFERICOS 
ACCESORIOS 
PROGRAMAS GESTION 
VIDEO JUEGOS 
LIBROS 


.. y la nueva linea audio/video 

Kll 


facilidades de pago 


c/ Lepanto, 256 
08013 BARCELONA 
Tel.: 232 42 13 


ALICANTE 


BARCELONA 


/ — 




r i 

(VORiPcraa sil 


LE OBSEQUIAMOS 

CON NUESTRA EXPERIENCE 
EN AMSTRAD 

MICRO MON 

E 

SOFTWARE DE GESTION 

PARA AMSTRAD PC 

N SISTEMAS OPERATIVOS: 
MS-DOS, PICK Y OASIS 

Y EN DBASE III 

'll £ . 


1 

J M 



Avda. Gaudi, 15 • 08025 8ARCELONA 




Tel. (93)256 1914 


ORDENADORES 

PERSONALES 


NO HACEMOS CLIENTES, 
HACEMOS AMIGOS 

j 

Tel. 

V, 

Dr. Jimenez Diaz, 2 
(965) 45 03 50 - ELCHE 






MADRID 


BARCELONA 


ANUNCIESE 

por 

MODULUS 

MADRID 

L 91/4593001 j 


(M> 3flM.ES 
INFORMflTICfl, S.fl. 

PRIMERA IIENDA PR0FESI0NAL 

DE INFORMATICA DE LA ZONA 

ORDENADORES DE: 

— GESTION 
— DOMESTICOS 
— CURSOS DE INFORMATICA 

Cl Francesc Layret, 76 - Tel. 691 23 1 1 
^Cerdanyola del Valles (BARCELONA)^ 

BARCELONA 


BARCELONA 



rnrn 
Ou I u 



Distributor Oficial de: 



HARDWARE - SOFTWARE 
LIBRERIA - CLUB DE SOFTWARE 
ORDENADORES DE GESTION 


Muntaner, 55 - 08011 BARCELONA 
Tel.: 253 26 18 





1EU i Ofites 
CWnni W:*'-,-/ Wormatica 


SOOeOAO ANONIMA 


A 


• AULA DEDEMOSTRACIONDE SOFTWARE 

• DEPARTAMENTO DE PROGRAM ACION 

• ANALISIS Y ASESORAMIENTO 


V 


NutS'tHOS PROCRAMAS DF 
GESTION LN EL MFRUADO 
AVALAN NUESTRO NOMBRE 

Calabria, 207 Ida - Tel (93) 230 1 4 3 1 
08029 BARCELONA 
Avda Virgen de Montserrat. 20 tda 
Tel (93) 219 27 45 BARCELONA 
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BILBAO 


CADIZ 


CANARIAS 


... Ztt&s&'S&s 

ALAMEDA 
DE URQUiJO, 63 

Tel. 431 96 67 
48013 Bilbao 

' Distribuidor oficial 
autorizado 


Jf 4IIKIBYS fc 

"""""S AmtMa 

DISTRIBUIDOR OFICIAL 

AMSTHAD SPECTRAVIDEO 
DYNADATA 

EncontrarSs: IODO PARA 
TU AMSTRAD Y M.S.X. 
Pagos hasta 36 meses 
Abierto sabados tarde 


Avda de la Constitueiori de 1978 
Tel. 891933 - SAN FERNANDO (Cadiz) 


\ 


SBE l\l 




oovc unoc 

i\d /-«idi j 


ORDENAOORtS PERSONALES 
Y DE GESTION EMPRESARIAL 

ESPECIALISTAS EN 
PROGRAMAS 
EDUCATIVOS 
Y DE GESTION 

GOAL MAS DE GAMINOt, AS 

Tel 23 02 90 

LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 


EL FERROL 


MADRID 


JAEN 

1 ------- 

r \ 



r - 1 




DISTRIBUIDOR OFICIAL 
AUTORIZADO 

C/ Magdalena, 118 
Tel. {981)35 49 83 
EL FERROL 


ANUNCIESE 

por 


OTMTiE 


MADRID 
91/459 30 01 


OFIMATICA 


Especialistas en programas 
y perifericos paia AMSTRAD 

PROFESIONALES 
A SU SERVICIO 


LINARES 

Alfonso X 34 
Tel. 69 60 52 


JAEN 

Pasaie Maza. 7 
Tel 25 01 44 


MADRID 


MADRID 


MADRID 


BAZAR 

TETUAN 

ESPECIALISTAS EN 

AMSTRAD 

Arenal, 9 Tel. 265 68 55 






PASEO CASTELLANA, 126 
28046 MADRID 

Tel. 262 2303 


Distribuidor oficial 
autorizado 


(I 


micr-opiasa 


LOS PROFESIONALES DE 
AMSTRAD 

Programas para: 

— Arquitectos 

- Administracidn de Fincas 

- Videoclubs 

- Gestidn 

- 1X2 LOTO etc. 
PROGRAMAS A ME DI DA 

c/ Silva, 5 - 4.’ 

Tel.: (91) 242 24 71 248 50 88 

28013 MADRID 
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AA BOUTIQUE 

HKmuit ^ 

w 

CLARA DEI HEY, 58 Te' 415 15 46 
METRO ALFONSO XIII iFACIl APARCAMIFNTO! 


• Laboratorio de desarrollo 
de Hardware para Amstrad. 

• Programas profesionales 
y de gestidn para 6128, 
PCW y PC 1512. 

• Programacidn a medida. 

• Consulting de paquetes 
informiticos de alto nivel. 

• Intercomunicacidn entre 
ordenadores via telefdnica 
«Correo Electr6nico». 

• Acceso a Bancos de Datos 
nacionales y extranjeros. 

• Instalacidn 

y mantenimiento de 
equipos informiticos 
Amstrad. 


iTODO, 

ABSOLUTAMENTE TODO 
PARA SU AMSTRAD! 

V- J 


MARBELLA 



Lu-r/iiiiusu-siiiiJiTj' 

PARA 8512 PARA 8512-8256 

1 Master 5 Master video 

2 Contabilidad Master gest 

3 AimacSn Master Black 

4 Cliente/proveedores Master QH 

Albaranes Master renta 

Facturacibr? 

Almacen 

Centro Comercial Sto. Domingo 
Ctra. Burgos Km. 28 

Algete (MADRID). Tel.: 622 12 89 

V J 



Centro Comercial, local 15 

Ciudad SANTO DOMINGO 
Carretera de Burgos, Km. 28 

Tel.: 622 12 89 Algete Madrid. 

CURSOS DE INFORMATICA 
ABIERTO DOMINGOS DE 10 a 2H. 

Plata Cristo Rey, 3 
(Esquina Cea Bermudez) 

28040 MADRID 

^ Tels.: 244 59 36 - 244 59 43 j 
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J. L. INFORMATICA, S. A. 

ORDENADORES 

PERSONALES 

C/CDMANDANTE ZORITA. 13 
TELF.: 253 57 93 

28020 MADRID 

ESPECIALISTAS 

EN AMSTRAD 

IMPORTANTES 

L DESCUENTOS A 

“ JZa TSattliifUi! ie ia C)nft)imdt'tca \ 

MICRO OHOENAOORES ! SOI rWAR! OF GESTION 

ORDFNADORES PERSONALES 1 SOI (WARE PROFFSIONAI 
ACCISORIOS IsUMINISTROS 

- CURSOS DE APRENDIZAJE 

- TARJETA DESCUENTO EN SU 
COMPRA 

- SERVICIOS GRATUITOS EN 
PROGRAMAS EDUCATIVOS 

Y DE GESTION 

0 f MAALAJtT DE LA VAEDAVLA PI |c/ NAVARRO Y LEDESMA 19 

ALCO9EN0AS LEI 651 ?rN ALCALA DE HENABES LEE 869 13 30 




MURCIA 


ORENSE 


SISTEMAS Y SOPORTES ~ = = 

INFOPMATICOS — = 


DISTRIBUIDOR OFICIAL 

AMSTRAD 
en MARBELLA 

- PROGRAMAS STANDARD Y A MEDIDA 

- PERIFERIOOS Y COMPONENTES 

- FORMACION PARA MANEJO DE PROGRAMAS 

NOS ESFORZAMOS 
PARA USTED 


Avda. General L Dominguez. S - Local 1 Edf -Bruaeias*. 

. ‘Tel.: 77 98 64 - 82 42 34 MARBELLA - MALAGA A 


/-\ 

fTlorio ITIoggioro 

DISTRIBUIDOR DE 
AMSTRAD ESPANA 
EN MURCIA 
Y TAMBIEN DE 
HI-FI Y VIDEO 

Disponemos de amplia gama 
de perifericos y software. 

Freneria, 2 

Tels.: (968) 21 76 4y - 21 61 23 
MURCIA 



ALMACENES MENDEZ 

Uisiriliuidor Oliclal de: 

AMSTRAD 


P A IM A 


Venga a visitarnos 

Capitdn Cort6s, 17 

^el(988)22 86 07 32004 0RENSE 
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GABINETE DE EC 0 N 0 IV 1 ISTAS 
AUDITORES DE EMPRESA. S.A. 


Benito Corbal, 17 - 1 a Doha 
Tel. 84 69 12 - PONTEVEDRA 


VALENCIA 


/- A 



DISTRIBUIDORES PARA 
CENTROS DE ENSENANZA 
DE LA COMUNIDAD 
VALENCIANA 
OMICRON 

DISTRIBUIDOR OFICIAL 
AMSTRAD 

Maestro Palau. 12 

l Tel. 331 53 27 VALENCI A___^ 


SAN SEBASTIAN 



Ofites 

Informatica 


OFERTAS ESPECIALES 
DISTRIBUIDOR OFICIAL 

AMPLIAMOS RED DE 
DISTRIBUCION 

Avda. Isabel II, 16-8.'" Tel. 45 55 44/3t 
2001 1 SAN SEBASTIAN 


MADRID 



CMMIiii 


MADRID 
91/459 30 01 


VALLADOLID 


r -—“ % 



PLAZA DE TENERIAS, 11 

Tel. 33 40 00 
47006 Valladolid 

* Distribuidor oficial . 

autorizado 

CLASES DE INFORMATICA 

V —-✓ 


VALENCIA 


f — 


A 

Arturo Manuel 


* * * 

EQUIPOS Y SUMINISTROS. 

PROGRAMAS STARDARD 


Y A MEDIDA. 

CURSOS DE INFORMATICA 


* * * 

Gran Via Fdo. el Catblico, 29 

Tel 

: 325 19 09 325 20 13 

V_ 

46008 VALENCIA A 


SICOLE 


PROGRAMA CREADO ESPECIALMENTE PARA CENTROS DE ENSENANZA (COLEGIOS, 
GUARDERIAS, ESCUELAS INFANTILES, ETC.). 

ES LA SOLUCION DEFINITIVA PARA RESOLVER LA GESTION DEFINITIVA. 

PERMITE EL CONTROL DE ALUMNOS, EMISION DE RECIBOS, INFORMES Y LISTADOS. 
DESARROLLO PARA AMSTRAD PCW 8512. 

PARA MAYOR INFORMACION LLAMENOS. 


£3 


iiBUSCAMOS DISTRIBUIDORES PARA ESP AN A!! 


MUL TISYSTEM. S. « 

W &8 C/ SAN VICENTE, 53 TEL: (965) 20 17 37/20 38 11 03004 ALICANTE 


Amstrad User /121 











































Libm: Arquitectura de Ordenadores 
y Sistemas. 


Autor: Joaquin Alvaro Contreras. 
Coleccion: Informatica en el Aula. 
Editorial: Alhambra. 


Entre los cada dia mas 
numerosos usuarios de or¬ 
denadores, a menudo en- 
contramos alguno muy cu- 
rioso e inquieto que se pre- 
gunta: «4,Que tiene esto 
dentro? iComo funciona?» 
Aunque siempre cabe la 
posibilidad de quitar torni- 
llos y echar un vistazo a las 
“tripas>> de nuestro mi- 
croordenador, esto no nos 
dira mucho si no somos ex- 
pertos en electronica digi¬ 
tal, y desde luego no es re- 
comendable, ya que pode- 
mos, en un descuido, estro- 
pear nuestro aparato. 

Afortunadamente existen 
en el mercado multitud de 
libros sobre informatica, y 
en concrete Arquitectura de 
Ordenadores y Sistemas 
nos ayudara mucho en este 
terreno. 

Emprender un estudio 
sobre arquitectura de siste¬ 
mas requiere, cuando me- 
nos, una buena dosis de 
paciencia y, en general, de 
voluntad, debido a la minu- 
ciosidad y el detalle con 
que suelen enfrentarse los 
fundamentos de la cornpu- 
tacion y el diserio de los 
sistemas que los usan en 
este tipo de publicaciones. 

Sin embargo, este libro 
enfoca el tema con una 
perspectiva amplia, hacien- 
dose facilmente asequible 
al lector no experto, consi- 
guiendo asi servirde puen¬ 


te entre el lector interesado 
en introducirse en los siste¬ 
mas informaticos y la litera- 
tura especializada al res- 
pecto. 

El contenido del libro se 
desarrolla a lo largo de seis 
capi'tulos, dedicados a dar- 
nos a conocer, en primer 
lugar, el ordenador, y en 
segundo lugar, los siste¬ 
mas informaticos compues- 
tos de ordenadores. 

Siempre que se habla de 
ordenadores e informatica 
a nivel de no expertos, re- 
sulta conveniente aclarar el 
concepio de informacion y 
la problematics que surge 
al utilizar maquinas para 
procesarla. Una vez aclara- 
do este punto, se nos pre- 
senta el ordenador a gran- 
des rasgos. descompo- 
niendolo en dos bloques 
principales: el Hardware y 
el Software. 

En el primer capitulo nos 
iniciamos en el conocimien- 
to basico del Hardware, los 
perifericos y los canales de 
comunicacidn. A continua- 
cion profundizamos un 
poco mas y nos sumergi- 
mos en el ana lists de la 
CPU, la unidad aritmetico- 
logica, los registros, la me- 
moria y la unidad de con¬ 
trol. For ultimo, en el capi¬ 
tulo tercero, se aborda la 
problematics de la codifica- 
cion de la informacion con 
arreglo a las posibilidades 


del Hardware para mane- 
jarla. 

A partir del cuarto caDitu- 
lo cambiamos de tercio, y 
nos adentramos en el mas 
«suave» mundo del Soft¬ 
ware, comenzando de nue- 
vo desde un nivel global 



para mas tarde ir profundi- 
zando en cada aspecto. 
Tras una prfmera distincion 
entre el Sistema Operativo 
y los programas de aplica- 
cion, analizamos mas des- 
pacio cada uno de estos, 
as! como la necesidad de 
los diversos lenguajes de 
alto nivel. 

Con este bagaje de co- 
nocimientos ya estamos 
listos para adentrarnos en 
el aprendizaje de la arqui¬ 


tectura de sistemas digita- 
les. Comenzamos dando 
un breve repaso a la histo- 
ria de los metodos de pro- 
cesamiento, desde el se- 
cuencial y el proceso por 
lotes hasta los sistemas de 
tiempo compartido y de 
tiempo real, llegando a las 
tendencias mas actuates 
en la investigacion de sis¬ 
temas de procesamiento 
vectorial y procesamiento 
paralelo. 

Otro eiemento funda¬ 
mental a estudiar en la ar¬ 
quitectura de sistemas lo 
constiiuyen las redes, que 
permiten la utilizacion con- 
junta de recursos y compu - 
tacion distribuida. A ello 
esta dedicado el sexto y ul¬ 
timo capitulo, abarcando 
las diversas estructuras de 
redes y los principios basi- 
cos de la comunicacidn, 
protocolos, normas estan- 
dar, etcetera. 

Cierran el libro dos apen- 
dices muy interesantes. El 
primero nos introduce en la 
electronica basica del orde¬ 
nador , pasando revista a la 
teoria elemental de semi- 
conductores y los circuitos 
logicos digitales. El segun¬ 
do nos comenta a grandes 
rasgos el sistema de con¬ 
trol de procesos analogicos 
mediante sistemas digita¬ 
les, medio cada dia mas 
empleado en la automati- 
zacion de procesos. 


Libro: GUIS wB fiolsillo ^P/M. Editorial: Fondo Educativo Interamericano. 

Autores: Thomas A. Dwyer y Margot PSainas 1 98 

Critchfield. 


Aunque en la portada de 
este libro figure como «guia 
de bolsillo», el diserio utili- 
zado responde mas al con- 
cepto de «gufa de sobre- 
mesa». En efecto, el libro 


presenta una unica portada 
que rodea totalmente el li¬ 
bro, el cual esta encuader- 
nado con muelle en la par¬ 
te superior. La portada, con 
un doblez que viene indica- 


do, puede adoptar una for¬ 
ma triangular que sirve 
para tener el libro sobre la 
mesa permanentemente 
abierio, de forma que poda- 
mos pasar las hojas hacia 


arriba como si de un calen¬ 
dars de sobremesa se tra- 
tara. 

El contenido esta estruc- 
turado en dos secciones 
principales, dedicada una a 
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sxplicar con la profundidad 
suficiente y necesaria los 
comandos del CP/M mas 
elementales y utiles, mien- 
Iras que la segunda parte 
es mas una gula de refe¬ 
renda breve y concisa so- 
bre los principales concep- 
los relacionados con CP/M. 

As(, en la parte primera 
encontraremos una intro- 
duccion al CP/M, el uso del 
BASIC sobre CP/M, los co¬ 
mandos residentes DIR, 
REN, ERA, TYPE, el uso 
del editor de li'neas ED, 
como formatear disquetes, 
las reglas para los nombres 



de los ficheros, el manejo 
de PIP y STAT, la automa- 
tizacion del CP/M con SUB¬ 
MIT y XSUB y el manejo 
mas elemental de las 
herramientas de programa- 
clon en lenguaje ensambla- 
dor ASM. LOAD y DDT. 

For el contrario, en la 
parte sequnda podemos 
encontrar una relacion por 
orden alfabetico de los co¬ 
mandos CP/M y su sin- 
taxis, un cuadro resumen 
muy amplio referido a ASM 
y los mnemomcos del pro- 
cesador 8080, una expli- 
cacion de la estructura ba- 
sica del CP/M (BIOS, 
BDOS y CCP) y su distri- 
bucion en la memoria del 
ordenador, una relacion de 
las funciones del BDOS 
que incluye los parametros 
de entrada y salida, el sen- 


tido y ejemplos de uso del 
IOBYTE, una breve expii- 
cacion del uso reservado 
de los primeros 256 bytes 
de la memoria por el 
CP/M, la estructura de ar¬ 
chives en CP/M, la estruc¬ 
tura de directorios, una ta- 
bla resumen de los codi- 
gos ASCII y, al final, las 
notas de informacion bi 
bliografica. 

En la primera parte, jun¬ 
to a las explicaciones del 
manejo de los comandos 
CP/M, encontraremos foto- 
graflas de la pantalla de un 
ordenador que serviran 
para ilustrar lo explicado en 
el texto, detalle que es 
siempre de agradecer. 

En cuanto al manejo 
practico de la guia siguien- 
do la funcion de referenda 
rapida, se echa de menos 
la presencia de separado- 
res que nos faciliten la bus- 
queda de la informacion. 
En realidad, tal y como se 
presenta el libro, se hace 
necesaria una lectura pre¬ 
via de todo el libro o tener 
a mano una fotocopia del 
indice para poder localizar 
la informacion con rapidez. 
Sin embargo, la idea es 
buena e interesante. 

La intencion del libro es 
servir un poco como con¬ 
sults rapida para el progra- 
mador o el usuario que ne- 
cesite informacion en el 
momenta critico de estar 
sentado ante el teclado y 
tropezar con una duda. 
Aunque en esos casos no 
hay nada como la propia 
experiencia, para los princi- 
piantes esta Guia de bolsi- 
llo CP/M puede ser una 
buena companera. 

En conclusion, se trata 
de un libro interesante, 
especialmente para 
aquellos que nunca han 
tenido contacto con el 
Sistema Operativo CP/M. 
Tan solo le echamos en 
falta alguna referenda al 
CP/M Plus y los nuevos 
comandos de este, como, 
porejemplo. HELP, DEVI¬ 
CE o SHOW. 


KORTEX KX-TEL 



KORTEX 

International 

KX COM 


SU PC AL TELEFONO 


TARJETA MODEM KX-TEL SOFTWARE COMUNICACIONES KX-COM 



•CONECTAR SC PC A GRANDES 
ORDENADORES. IBM, BULL, DEC 
en modo sincrono o asincrono. 

—Asincrono emuiaciOn ANSI VT 100, 
VT 52, IBM 3101. 

—Sincrono, la interface V24 (RS232) 
inslalada de serie en nuestra tarjela, 
pennite conectarla a tarjetas sincronas 
(HDIX, SDLC, diversas cmulaciones 
de terminates y de controiadores 
sincrono-. del tipo 3278 y 5250). 


* Standard de transmssidn CCITT 

V21 300 bps lull-duplex 
V23 1200 bps/reversible 

BELL 103 y 202 

* Transferencia licheros PC a PC 
a 1200 bps (V23) 

ASCII o BINARIOS 


* Nuestro programa de comunicaciones KX-COM 
gesliona nuestro MODEM KX-TEL. 

* Muy documentado, en colores, facil aprendbaje. 

* ComunicaciOn PC a PC a iravt-s de red lelefdnica 
conmutada. 

* Emula teletipo, VT 100 y VI 52. 

* Transforma su PC terminal VIDEOTEX, sistema 
MINITEL. 

* Aulollamada y autorrespuesta. 


AGROINFORMATICA V 
COMUNICACIO NES, S.A. 
Residential Paraiso 
Sagasta 3, Zagu&n 4 
Tfnos. (976) 21 19 28/21 36 48 
(96) 352 46 44/352 12 10 
Tflex 58072 CACIN IDIASA 
50008 ZARAGOZA-ESPANA 


Su compatibilidad HAYES, permite 
que la tarjeta modem pueda ser 
aestionada por programs-, tales 
como PC TALK, CROSS TALK, 
SIDEKICK, M1TF, RELAY, as( 
como por otros mddulos de 
comunicaciones como OPEN 
ACCESS, FRAMEWORK, 
SYMPHONY. 









































Lihro: Metodologia de la 
programacion. 


Autora: Margarita Rodriguez Villdn. 
Editorial: Alhambra. 

Paginas: 140. 


La gran expansion sufri- 
da por la informatica do¬ 
mestics en los ultimos anos 
ha dado lugar a que una 
serie de person;s que se 
enfrentan por primera vez 
en su vida a la informatica 
se planteen la posibilidad 
de aprender a programar 
en BASIC, dado que la ma- 
yoria de los ordenadores 
domesticos incorporan este 
lenguaje de programacion. 
Sin embargo, cabe pregun- 
tar si estas personas caren- 
tes de experiencia no debe- 
rian primero aprender pro¬ 
gramacion en general, para 
despues pasar a familiari- 
zarse con el lenguaje BA¬ 
SIC. 

Y es que muchas veces 
se confunden ambos termi- 
nos. ya que una cosa es 
saber programar y otra 
cosa es conocer un lengua¬ 
je de programacion. Por 
ejemplo, no es lo mismo 
saber escribir poesia que 
conocer el idioma ingles, 
aunque evidentemente am- 
bas cosas sean necesarias 
para escribir poesia en in¬ 
gles. 

En el mercado de libros 
existen numerosas obras 
dedicadas al aprendizaje 
del BASIC entremezclado 
con algunas nociones de 


programacion. Pero este 
libro que hoy comentamos 
esta dedicado intrinseca- 
mente a la ensenanza de 
la metodologia de la pro¬ 
gramacion, sin centrarse 
en ningun ienguaje con¬ 
crete. En realidad, una vez 
que una persona sabe pro¬ 
gramar, puede elegir el 
lenguaje mas adecuado 
para el problems a resol¬ 
ver. 

Metodologia de la pro¬ 
gramacion esta concebido 
para que el lector aprenda 
a programar. Lo primero 
que debe asimilar el lector 
es una idea general sobre 
la informacion los sistemas 
de tratamiento de la infor¬ 
macion y su relacion con el 
ordenador. Tras esto 
aprendemos los conceptos 
de algoritmo y programs, 
comenzando a adentrarnos 
en su desarrollo. 

En el proceso de crea- 
cion de un programs son 
parte importance los diagra- 
mas de flujo, organigramas 
y ordinogramas. Estos utili- 
zan una serie de simbolos 
para representar diversos 
conceptos elementales 
(entrada de datos, salida 
de datos, toma de decision, 
listado de datos, etc.) que 
el lector debera conocer. 


Como alternativa en 
unas ocasiones y comple- 
mento en otras de los dia- 
gramas de flujo estan las 
tablas de decision, que 



combinan condiciones de 
entrada con procesos de 
salida para definir clara- 
rriente las reglas que ha de 
seguir el programs. 

Sin embargo, antes de 
descender al nivel de los 
diagramas de flujo y las ta¬ 
blas de decision, es con- 
vemente asimilar los diver¬ 
sos tipos de programacion 
(estandar, modular, es- 
tructurada, etcetera), ya 
que en una primera aproxi- 


macion al problems debe- 
remos elegir el metodo a 
seguir. 

Otra cuestion que debe- 
remos resolver es la forma 
de organizar y almacenar 
los datos que utilice el pro- 
grama y los que este mis¬ 
mo genere como resulta- 
dos. Para ello disponemos 
de un capituio entero dedi¬ 
cado a la explicacion de los 
tipos de ficheros, su estruc- 
tura logica y fisica, las ope- 
raciones que podemos rea- 
lizar con ellos. etc. Y, como 
no, contamos tambien con 
un capi»ulo dedicado al 
analisis, muy importante en 
el proceso de la progra¬ 
macion. 

En resumen, se trata de 
un libro que ensena a pro¬ 
gramar, a traducir en pro- 
gramas la solucion a pro- 
blemas para su tratamiento 
por ordenador. En cada ca¬ 
pituio se aportan numero- 
sos ejemplos y ejercicios 
para que el lector consolide 
los conocimientos adquiri- 
dos. 

Asi pues, nos encontra- 
mos ante una obra eminen- 
temente diddctica, grafica, 
profusamente documenta- 
da y enriquecida con una 
amplia coleccion de ejerci- 
cios v actividades. 
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ALASPRUBAS 
NOS REMITMOS 


Tras una encuesta realizada, nuestros 
programas... 

DESTACAN 


en: 


ECONOMIA 
FACIL USO 

PROFESIONALIDAD Y 
RAPIDEZ 

Lo que hace de ellos un complemento 
ideal para su ordenador. 



LISTA DE PRECIOS 
PARA PC COMPATIBLES Y AMSTRAD 

Precio 


Programa 


(Sin IVA) 


Almacen + I.V.A. 13.661 

Clientes con etiquetas 7.679 

Clientes con etiquetas + historial 11.518 

Cuentas 7.679 

Factu radon 13.661 

Facturacion y almacen 16.875 

Libros del I.V.A. 15.000 

Presupuestos 16.339 

Red bos 16.339 

Recibos automaticos 18.928 

Facturacidn por albaranes 29.232 

Urbanizaciones 35.714 

Agentes comerciales 38.161 

Restaurantes 31.250 

Talleres 18.928 

Fabricacion 55.125 

Administracidn de tineas 42.000 

Contabilidad-Libros del I. V.A. 26.600 

M&dicos 47.900 

Creador de documentos con clientes 26.600 
Nuestro equipo tecnico estudiara cualquier 
tipo de reforma o programa a medida. 


ADMINISTRACION DE FINCAS 

Para PC y PCW — Con la compra del programa PC, regalamos un programa 

Administracidn de Fincas vertical. 

CONTABfIUDAD + IVA 

Plan contable adaptado a las normas de la C.E.E. (PC). 

CREADOR DE DOCUMENTOS CON CLIENTE 

Procesador de Textos y fichero de clientes que le permite la personalizacidn 
de sus cartas y la emision de etiquetas (PC). 


SOLO EN GRANDES ALMACENES 
Y TIENDAS ESPECIALIZADAS 
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PC 


M e gustaria que me 
respondiesen a 
las siguientes 
preguntas sobre el PC 
1512: 

1.” ^Cuales son sus 
caracteristicas sonoras? 

2“ i,Por que destaca 
el PC 1512 sobre los de- 
mas PC? 

3." <,Que hay de cierto 
en los rumores sobre el 
calentamiento excesivo 
del Amstrad PC? 

4.” ^Existen progra- 
mas para PC que aprove- 
chen el modo grafico es¬ 
pecial de Amstrad de 16 
colores con una paleta de 
27 y una resolucion de 
640 x 200 pixels? 

Jose Ramon Polo Lopez 
Valencia 

Responderemos a tus 
preguntas por el orden que 
las haces: 

1." El Amstrad PC res- 
peta en lo sonoro el estan- 
dar IBM. Por tanto, dispone 
de un solo canal de tipo 
todo o nada, de una mane- 
ra analogs al Sinclair Spec¬ 
trum original. El PC 1512 
solo incorpora como extra 
un amplificador con control 
de volumen, que hace que 
el volumen sea mucho mas 
qeneroso. 

La calidad sonora de los 
PC no es nada buena, y si 
se quieren aplicaciones de 
tipo musical hay que acudir 
a una tarjeta especializada 
tipo MIDI, lo que encarece 
el conjunto. Sobre el Spec¬ 
trum incorpora como princi¬ 
pal ventaja que el procesa- 
dor no se encarga directa- 
mente de generar el soni- 
do, con lo que se puede ha- 
cer sonar al programa sin 
apenas sobrecargar el pro 
cesador. Sin embargo, no 
tiene un chip de sonido pro- 
piamente dicho. 

2." El PC de Amstrad 
destaca sobre el resto de 
los compatibles por una se- 
rie de extras que incorpora. 
En primer lugar podemos 
citar el procesador 8086 a 


8 MHz, que le permite ser 
unas dos veces mas rapido 
que el IBM PC. El controla- 
dor grafico de color esta In- 
cluido en la placa base, 
cosa que no ocurre con la 
mayoria de los PC, habien- 
do que adquirirlo aparte. En 
el modelo monocromo se 
visuallzan los colores como 
sombras de gris. 

El raton y su controlador, 
asi como el puerto serie, no 
son tampoco componentes 
estandar de la mayoria de 
los compatibles. El reloj en 
tiempo real es otro compo- 
nente, mas util de lo que 
parece a primera vista, que 
no suele venir incorporado. 
La entrada de joystick com¬ 
plete el numero de extras 
que se tienen a un precio 
inferior a otras maquinas. 

3. “ Los rumores sobre 
el calentamiento excesivo 
de la maquina se habrian 
quemado solos si no fuera 
por la atencion que la pro- 
pia Amstrad le ha prestado. 
Nosotros hemos trabajado 
ocho horas seguidas sin 
apagar la maquina y no he¬ 
mos sufrido ningun proble- 
ma de calentamiento. Al 
estar la fuente de alimenta- 
cion en el monitor lo unico 
que se calienta (y poco) es 
el propio monitor, sin nin¬ 
gun problema de funciona- 
miento para el aparato. 

Los modelos con disco 
duro estan siendo instala- 
dos con ventilador, debido 
a los rumores mas que a 
problemas reales de calen¬ 
tamiento. 

4. ‘ En primer lugar, no 
existe una paleta de 27 co¬ 
lores. Se trata de RGB di¬ 
gital. Hay dos niveles de 
brillo para cada una de las 
ocho combinaciones de los 
tres colores elementales y, 
por tanto, 16 combinacio¬ 
nes. Los colores se corres- 
ponden con los que tiene el 
controlador color en modo 
texto, pero se pueden utili- 
zar en modo grafico. 

Los programas GEM, de¬ 
bido a la implementacion 
que se ha hecho, funcionan 
todos con este modo grafi¬ 
co. Asi, GEM en un IBM PC 
con CGA tunciona en bian¬ 


co y negro, y solo con EGA 
permite utilizar los 16 colo¬ 
res. En el Amstrad. en cam- 
bio, se pueden utilizar sin 
problemas. Muchos proqra- 
mas de CAD/CAM o dibujo 
podrian utilizar controlado- 
res de pantalla especificos 
para el Amstrad, si las ven- 
tas de la maquina fueran 
grandes. De memento no 
hay programas que saquen 
partido a este modo. 


PCW 


E stimados amigos: 
Soy lector asiduo 
de esta revista y 
desearia que me resolvie- 
ran unos problemas que 
tengo. En el numero 8, el 
de mayo, aparecia un 
programa llamado «Apli- 
cacion de Caracteres Gi- 
gantes». Lo he tecleado 
en mi 6128 y por cierto, 
es muy bueno. El proble¬ 
ma esta en que intente 
usarlo en el Mallard Basic 
del 8256. Primero lo gra- 
be en forma ASCII en un 
fichero y luego lo puse en 
e! 8256. Al hacer RUN sa- 
lenlos erroresde sint axis 
de las palabras clave de 
Basic que no tiene el Ma¬ 
llard Basic. 

Pues bien, quisiera pe- 
dirles si me pueden decir 
como sustituyo el LOCA¬ 
TE de la linea 210; tarn 
bien el TEST de la linea 
240 y la linea 290, todo 
esto si es posible susti- 
tuirlo por otras ordenes 
equivalentes en Mallard. 
Les felicito por su revista 
y les saludo muy afec- 
tuosamente. 

Francesc Guardiola 
El Masnou (Barcelona) 

La instruccion LOCATE 
si que podemos sustituirla 
en Mallard Basic. Para ello. 
en una de las primeras li- 
neas de programa debes 
definir una funcion de este 
modo: 

DEF FN LOCA- 
TE$(X,Y) = CHR$(27) 


+ « Y» + CHR$(32 + Y) 
+ CHR$(32 + X). 

Atencion a la letra i grie- 
ga escrita eritre comillas, 
que debe ser necesaria- 
mente mayuscula. Una vez 
definida esta funcion, cuan- 
do quieras simular el co- 
mando LOCATE deberas 
utilizar PRINT FN LOCA¬ 
TES^,Y): donde X es la 
coordenada horizontal e Y 
la vertical. 

El punto y coma tras el 
segundo parentesis tam- 
bien es fundamental. Por 
ejemplo, para escribir la pa- 
labra AMSTRAD en la fila 7 
y la colurnna 12 deberas 
escribir: 

PRINT FN LOCA- 
TE$(12,7);«AMSTRAD». 

Ten en cuenta que, 
mientras que en los CPC 
las filas y columnas se nu- 
meran a partir de uno, en 
los PCW se numeran a par¬ 
tir de cero. 

Lamentablemente no po¬ 
demos sustituir el comando 
TEST en el PCW, ya que el 
Sistema Operativo CP ; M 
no preve la posibilidad de 
averiguar si un pixel de la 
pantalla esta o no activado. 
Para ello tendriamos que 
desarrollar una rutina en 
cdd igo maquina, y I o va- 
mos a intentar. Permanece 
atento a la seccion de tru- 
cos de los proximos nu- 
meros. 


CPC 


preciados amigos: 
Poseo un AMS¬ 
TRAD CPC 6128 y 
recientemente he adquiri- 
do el Silicon Disc de la 
casa DK’TRONICS. El dis¬ 
co va muy bien, pero lo 
que a mi me interesaria 
es poder utilizarlo bajo 
CP/M Plus. 

En el manual viene ex- 
plicado lo que hay que 
hacer para poder instalar 
el disco virtual en el 
CP/M, pero solo sirve 
para la version 2.2. Les 
agradeceria si pudieran 
decirme la manera de po- 
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der activar el disco virtual 
en el Sistema Operativo 
CP/M Plus (3.0). 

Sin mas, se despide 
atentamente. 

Mateu 

Baleares 

Lo mejor que puedes ha- 
cer es escribir una carta 
contando tu problema al re- 
presentante en Espana de 
DK'TRONICS, ya que ellos 
son los mas indicados par a 
ayudarte. 

Su direccion es: Comer- 
cial Hernao S. A., Serrano 
30, 3.° 28001 Madrid. Tele- 
tono (91) 43b 6/ 64. 


CPC 


E stimados amigos: 
Soy un puntual 
lector de su revis¬ 
ta, y por fin me he decidi- 
do a escribirles. Yo po- 
seo un CPC 6128 del cual 
estoy muy contento. 
Hace poco tiempo adqui- 
ri el juego 30 GRAND 
PRIX del cual quise hacer 
una copia de seguridad y 
mientras intentaba reali- 
zarla despues de cargar 
CP/M y DISCKIT 3, apare- 
cio en la pantalla el si- 
guiente mensaje: 

Oise error TRACK 3, 
Sector # 00. 

—Media changed. 
Within system track. 
i,Es fallo de los discos 
de CP/M? ^Es del ordena- 
dor? Les ruego me den la 
solucion y la forma de ha¬ 
cer la copia. 

Les saluda atentamen¬ 
te: 

Luis Miguel Corral 
Tudela (Navarra) 

No te preocupes por ese 
mensaje de error. Proba- 
hlemente aparece porque 
el disco del juego esta pro- 
tegido, de forma que DISC- 
KITS se para y no comple- 
ta la copia. En cuanto a la 
forma de hacer la copia, es 
posible que con una de las 


opciones de un programa 
que distribuye MicroByte 
con el nombre de ODDJOB 
puedas copiarlo. 


CPC 


M uy senores mfos: 
Estoy en pose- 
sion de un AMS- 
TRAD CPC-664 al que he 
conectado un modulo de 
64K de DK’TRONICS. Asi- 
mismo he preparado un 
programa para arrancar 
el ordenador consistente 
en dejar en memoria me- 
diante comandos RSX un 
reloj en tiempo real, una 
programacion de PF’s, el 
sofware de bancos de 
memoria de DK’TRO¬ 
NICS, el manager de ban- 
cos de memoria estandar 
del CPC-6128, un contro- 
lador de los perifericos 
que estan conectados en 
un momento determina- 
do y queria tener instala- 
do, y este es el motivo de 
mi carta, el programa 
RANDOM-FILES que vie- 
ne con el sistema opera¬ 
tivo del CPC 464. 

Al intentar conjugar 
este programa con el 
software de DK’TRONIC 
me encuentro con que se 
solapa en memoria con 
parte del programa RAN¬ 
DOM-FILES, por lo cual 
deseo que me digan si 
hay alguna forma de con- 
seguir un RANDOM-FI¬ 
LES reubicable o que no 
tenga un directivo ORG 
apuntando a la direccion 
&9C00, o cualquier otra 
solucion factible, para 
hacerlo compatible con 
todo este software que 
quiero que soporte mi or 
denador en un momento 
determinado. 

Asimismo deseo con¬ 
sultaries por qub cuando 
quiero pasar el programa 
HELP del CP/M Plus con 
la opcion extract (E), para 
pasar el fichero HELP. 
HLP a un fichero de tra- 
bajo para modificarlo, se 
queda colgado el ordena¬ 
dor cuando lleva mas o 


menos unas 30 K copia- 
das. 

Sin otro particular les 
saluda atentamente: 

Lucio Magallon 
Bilbao 

Si mal no recuerdo, el 
software de la expansion 
de memoria de DK'TRO¬ 
NICS, al cargar, lo primero 
que hace es pedirte el va¬ 
lor del tope de memoria (si 
pulsas ENTER asume el 
valor de HIMEM). Asi, solo 
tienes que decide al cargar 
un valor de memoria que 
este por debajo del primer 
byte ocupado por el resto 
del software (y por supues- 
to, este valor debe ser su¬ 
perior a &8000). 

En cuanto al problema 
con el HELP de CP/M Plus, 
supongo que se debera a 
falta de espacio en el dis¬ 
co. Prueba a hacer lo si- 
guiente: 

1. Formatea un disco 
con formato DATA. 

2. Utiliza PIP para pa¬ 
sar a este disco 
HELP.COM y HELP.HLP. 

3. Inserta este disco y 
teclea HELPjE], pulsando a 
continuaeion ENTER. 

Tras un cierto tiempo y 
mucho trabajo con el disco 
deberia darte un mensaje 
«HELP.DAT created-. De 
no ser asi, el problema no 
es el espacio libre en el 
disco. 


CPC 


M uy senores mfos: 
Como suscriptor 
de su revista, 
desde la aparicibn de la 
misma, me dirijo por pri- 
mera vez a ustedes para 
comentarles lo siguiente: 

1. El contenido de su 
revista es, en lineas ge¬ 
nerates, interesante, aun- 
que segun mi parecer se 
dedica demasiado espa¬ 
cio al comentario sobre 
juegos y poco espacio a 
los comentarios sobre li- 
! bros, programas de utili- 



dad y cuestiones sobre 
programacion avanzada. 

2. En cuanto a los lis- 
tados de programas, en¬ 
cuentro a faltar una ma¬ 
yor presencia de progra¬ 
mas con aplicaciones 
profesionales. Debo ma- 
nifestarles que he encon- 
trado muy interesantes 
los programas de grafi- 
cas «AMGRAF» y el de re- 
presentacion de funcio- 
nes. Creo que deberfan 
seguir mas programas en 
esta Ifnea. 

3. La parte que creo 
que tienen mbs olvidada 
es la que se refiere a los 
programas que funcio- 
nan con el sistema opera¬ 
tivo CP/M. Creo que serfa 
muy interesante la publi- 
cacfbn de utiiidades y 
programas profesionales 
para poderlos ensamblar 
con el ASM incluido en el 
Sistema Operativo. 

4. En este punto me 
permito hacerles una pre- 
gunta: ^que posibilidad 
existe de implementar el 
interprete de BASIC Ma¬ 
llard en el CPC 6128, ya 
que ambos funcionan 
con el sistema operativo 
CP/M 3.0? Si no es posi- 
ble, ^tienen previsto ha¬ 
cer una adaptacion que 
se adapte a la configura- 
cibn de los CPC? 

Es muy interesante su 
adaptacion por la razon 
de poseer acceso directo 
a ficheros mediante cla¬ 
ves lo cual permite am 
pliar la gama de progra¬ 
mas. 

Sin otro particular, 
aprovecho la ocasion 
para saludarles muy 
atentamente. 

Arcadi Rovira Espinach 
Sant Cugat del Valles 
(Barcelona) 

Tomamos nota de sus 
criticas. En cuanto al tema 
del BASIC Mallard, efecti- 
vamente, en el CPC 6128 
con CP/M Plus funciona 
perfectamente. El unico 
problema es que el editor 
de lineas espera encontrar- 
se una pantalla de 90 ca- 

) 
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racteres de ancho, y el 
CPC 6128 solo tiene 80. 
Esto crea problemas a la 
hora de usar el comando 
EDIT, pero tiene una solu- 
cion muy simple. Basta con 
acordarse, siempre que se 
carga el RASIC, de teclear 
WIDTH 79, y todo funciona 
correctamente. 


CPC 


Q ueridos amigos de 
AMSTRAD 
USER: Soy un 
usuario de un AMSTRAD 
CPC 464 que compre 
hace aproximadamente 
un ano. Desde entonces 
me he interesado por la 
informatics y sus aplica- 
ciones y he adquirido co- 
nocimientos dentro de 
este campo. 

Me he dado cuenta de 
que la mayor parte de los 
programas de utilidades, 
comerciales, etc., se ven- 
den para los CPC 464 y 
6128, asi Que me gustaria 
saber si ampliando el 
CPC 464 con una unidad 
de disco se podrian utili¬ 
zer los mencionados pro¬ 
gramas o si, por el con- 
trario, es mejor cambiar 
el CPC 464 po' un CPC 
6128. 

Un saludo: 

Fernando Vallehermoso 
Madrid 


En principio, el anadir a 
tu CPC 464 una unidad de 
disco te supone la ventaja 
de ahorrar tiempo en la car- 
ga de los programas. Ade- 
mas, podras usar algunos 
programas comerciales, 
pero no todos. Esto se 
debe a varios motivos. 

Algunos programas utili- 
zan comandos del BASIC 
1.1 que poseen el 664 y el 
6128, y estos no podrias 
utilizarlos (en algunos ca¬ 
ses, con el Emulador Basic 
que publicamos en el nu- 
mero 16, pagina 52 po¬ 
drian funcionar). Asimismo, 
algunos programas hacen 
uso del segundo banco de 
memoria del CPC 6128, y 
estos no podrias utilizarlos 
salvo que tuvieras una ex¬ 
pansion de memoria co- 
nectada a tu 464. Y por ul¬ 
timo, sin la expansion de 
memoria no podrias mane- 
jar el CP/M Plus y, por tan 
to, tampoco los programas 
comerciales que funcionan 
sobre este Sistema Oper 
tivo. 


CPC 


L es remito esta carta 
para hacerles una 
serie de pregun- 
tas: 

1.“ En la pagina 7/39 
del manual de usuario del 
ordenador AMSTRAD 
CPC-6128 aparece el sig- 
nificado de las distintas 
pati I las del zoealo del 


joystick, pero <,podrian 
explicarme el cometido 
de las patillas 8 y 9, que 
estan identificadas como 
MASA y MASA 2? Son 
acaso las masas del joys¬ 
tick 1 y 2, respectivamen- 
te? 

2. * Otra pregunta que 
queria hacerles es si co- 
nocen alguna publica- 
cion que explique el fun- 
cionamiento del intbrpre- 
te BASIC del AMSTRAD a 
nivel de rutinas en codi- 
go maquina. 

3. * Tambien queria 
preguntarles si existen 

en Espana bases de da¬ 
tes publicas o privadas a 
las cuales puedan acce- 
der los ordenadores 
AMSTRAD a traves de un 
modem. En caso de que 
existan, ^corno podria 
establecer contacto con 
ellas? Se que existen en 
paises como Francia o 
Gran Bretana bases de 
dates publicas. c,Es posi- 
ble ponerse en contacto 
con ellas desde Espana? 
^Como? 

Gracias anticipadas. 

Sebastian Jureda Ramon 
Felanitx (Baleares) 

Efectivamente, son las 
masas de cada joystick. Lo 
que hace un joystick es co¬ 
nectar urto de los cuatro 
conmutadores correspon- 
dientes con ARRIBA, ABA- 
JO, IZQUIERDA o DERE- 
CHA con la MASA. De esta 
forma, las patillas de las di¬ 


rectories citadas son las 
mismas para los dos joys¬ 
ticks, y distinguimos el uno 
del dos segun con que 
masa esten conectadas al 
leer el port de joystick. 

En cuanto al tema del in- 
terprete BASIC, no conoce- 
mos ninguna publicacion 
que lo trate al nivel que tu 
lo pides y en profundidad. 
No obstante, en el Wbro Cla¬ 
ves para AMSTRAD CPC 
464-664 y 6128, de edito¬ 
rial Elisa, S.A. encontra- 
ras algo de informacion so¬ 
bre el calculador del BASIC 
y los veclores matematicos 
que utiliza el Operativo. 

Por ultimo, en el tema de 
las bases de datos, es me¬ 
jor que escribas o te pon- 
gas en contacto con la 
Compariia Telefonica Na- 
cional de Espana, departa- 
mento de telematica, que 
tal vez sean los mas indica- 
dos para informarte sobre 
este tema. 


PCW 


oy usuario de un 
PCW 8512 y de- 
searia saber si 
existe alguna posibilidad 
de hacer correr en este 
ordenador el programs 
del CPC 6128 llamado 
ODDJOB (concretamente 
los ficheros Disclone y 
Discmap), haciendole, 
como es logico, las opor- 
tunas modificaciones. En 
caso afirmativo, ^podrian 
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darme por lo menos una 
pista? Les quedari'a muy 
agradecido. Una cosa es 
que e! ordenador sea 
muy serio y otra es que 
no podamos «disfrutar» 
de estos programas de 
utilidades. La revista po- 
dria muy bien intercalar 
alguno de vez en cuando. 

Dandoles las gracias 
por anticipado, reciban 
un cordial saludo. 

Antonio Rey Gonzalez 
Godella (Valencia) 

Me temo que no es posi- 
ble satisfacer sus deseos 
en el tema de ODDJOB. No 
obstante, en la ultima feria 
AMSTRAD celebrada en 
Madrid tuvimos ocasion de 
ver un programa editor de 
sectores en CP/M que dis- 
tribuye Microbyte, el cual 
suponemos que, al ser 
CP/M, funciconara en el 
PCW. Le aconsejo que 
eonsulte con alguna tienda 
de software o que escriba 
directamente a Microbyte, 
cuya direccion podra en- 
contrar en las paginas de 
nuestra revista. 


CPC 


Q uisiera saber si 
puedo tener ac- 
ceso a ficheros 
directos, c6mo puedo ha- 
cerlo y si hay en el mer- 
cado algun libro que tra- 
te sobre estos. 

Javier Morant 
Beniarjo (Valencia) 

El BASIC Locomotive 
que incorporan los AMS¬ 
TRAD CPC 6128 no inclu- 
ye comandos para el ma- 
nejo de ficheros de acceso 
directo. No obstante, Indes- 
comp regala a los compra- 
dores de un AMSTRAD con 
unidad de disco un diskete 
con diversos programas, 
entre ellos unos comandos 
que ampli'an el BASIC y 
permiten el manejo de fi- 


PCW 


AUTOEJECUCION EN EL DISCO M 


M is conocimien- 
tos de informa- 
tica son esca- 
sos. Recientemente he 
adquirido el PCW 8512 y 
desearia que me aclara- 
sen algunas dudas: 

1. iComo puedo ha- 
cer que un programa se 
autoejecute y ademas 
este en la unidad M con 
solo encender el orde¬ 
nador? He mirado en el 
manual en ia seccion 
2.6 de! CP/M (Crear un 
disco de arranque dia- 
rio) y no encuentro el fi- 
chero J12cpm3.ems. El 
que sf esta en los dis¬ 
cos de sistema es el 
j14scpm3.ems. 

Por ejemplo, tenemos 
el programa PRUEBA 
en un disco, lo normal 
serla cargar el CP/M y, 
cuando sale el cursor 
a>, teclear PRUEBA y el 
programa se ejecuta. 
Rues lo que desearia 
saber es: iQue ficheros 
tengo que ahadir en el 
disco donde esta el pro¬ 
grama PRUEBA para 
que al encender el orde¬ 
nador se autoejecute en 
el disco virtual, ya que 
un programa que esta 
en el disco virtual gana 
rapidez? 

2. i,C6mo decirle al 
locoScript que haga un 
numero de copias de- 
terminado sin pasar 
cada vez por la opcion 
reimprimir? Por ejem¬ 
plo, tengo un documen- 
to y quiero hacer diez 
copias. iTengo que ir 
10 veces a la opcidn 
reimprimir? 


cheros de acceso directo. 
En el numero 4, pagina 92 
encontraras un articulo de- 
dicado a estos comandos 
con un lislado ej'empb. 

Por otro lado, utilizando 


3. En las paginas 90 
y 91 del manual (Loco- 
Script), ^por Que en 
paso 12 y 10 doble no 
escribe en impresora 
todo lo que sale en pan- 
talla y en paso 17 escri¬ 
be mas de lo que sale 
en pantalla? <,Podrlan 
darme alguna reseha 
practice para que esto 
no me ocurriera? £Se 
tienen que hacer algu¬ 
nas pruebas antes para 
poder ver si los distin- 
tos tipos de letra y pa- 
sos dentro de un mismo 
texto entran en el pa- 
pel? Me gustana que 
me comentasen la prue- 
ba que les envlo. Arriba 
tal como sale por panta¬ 
lla y abajo por impre¬ 
sora. 

Sin otro particular y 
agradecido por su aten- 
cion, les saluda atenta- 
mente. 

Jos£ Mercader 
Casadella 
Monelss (Gerona) 

Para conseguir la eje- 
cucion automatica de un 
programa llamado PRUE¬ 
BA necesitas tener en el 
disco los siguientes fiche¬ 
ros: 

Pltvi.COM. 

J14SCPM3.EMS. 

SUBMIT.COM. 

PRUEBA.COM. 

Ademas necesitas 
crear un fichero con el 
nombre PROFILE.SUB, 
que es el que indica al 
CP/M que es exactamen 
te lo que queremos que 
haga al arrancar. Este fi- 


el CP/M, exisie en el mer 
cado una version de BASIC 
creada por Microsoft, cono- 
cida como MBASIC, que 
puedes uiizar sin proble- 
mas en tu AMSTRAD CPC 


chero lo puedes crear fa- 
cilmente con el editor de 
textos RPED que se en- 
cuentra en el disco de 
CP/M. 

Para utilizar el RPED 
inserta el disco de CP/M 
por la cara 2 y teclea 
SUBMIT RPED. Una vez 
en marcha este editor de 
textos, introduce las si¬ 
guientes li'neas: 

PIP M: = A: PRUE- 
BA.COM. 

M: 

PRUEBA. 

En cuanto al tema de 
Loco-Script, lamento mu- 
cho comunicarte que este 
procesador no posee la 
opcion de decidir el nu¬ 
mero de copias que que¬ 
remos, por lo que no ten- 
dras mas remedio que uti¬ 
lizar de forma reiterada la 
opcion reimprimir. 

El hecho de que al uti¬ 
lizar doble ancho no apa- 
rezca en la impresora 
todo el texto que tienes 
en la pantalla se debe a 
un motivo muy elemental: 
la impresora puede impri- 
mir un numero limitado de 
puntos en horizontal. Al 
utilizar doble ancho cada 
caracter necesita el doble 
de espacio horizontal en 
la impresora, por lo que el 
ancho real del texto que- 
da reducido a la mitad. 
Para evitar estos proble- 
mas puedes definir un for- 
mato en el que la separa- 
cion entre margen dere- 
cho y margen izquierdo 
no le permita tener en 
pantalla mas letras de las 
que pueden aparecer en 
la impresora. 


6128, y que posee coman¬ 
dos para el manejo de fi¬ 
cheros de acceso directo. 

En cuanto a los libros, 
estoy seguro cfe que en e! 
mercado existen bastantes. 
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EN CANARIAS AHORA! 

ACSA 

Con los grandes en micro informatica Para tl! 


I^ievo 


ZXSpectrum+2 


Saptawie 


Ofites 

Informatica 


t&alea 


w informatica 

r GROTUR, S.A. 


NDS MEGSOFT 


abc 


FM & As 


MHT mgemeros 




edumatica 


CQNSULTORES OE FORMACION EN INFORMATICA 


COSPA DATA, S.A 

ACSA DtSTRIBUCfON 




DB 


CANARIAS 


DELEGACION 


Avenida Alcalde Ramirez Bethencourt, 17, plairta baja. 
35004 las Palmas de Gran Canaria 
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LA GAMA MAS AMPLIA DE 
PROGRAMAS PARA SU PC. 
SALTA A LA VISTA 



RPA 



CONTMilLIDAD 
CUNTA ?. 


' \!l i i iv i!l 
de m-inu ' 

— 99 Contabilid id^c 
independent i 
Contabilidad Analitica. 
Control de vencimientos. 
Cuenta de explotacion 
separada de balance. 
Balance de situation y 
sumas y saldos. 

Continuas ayudas en 
pantalla. 


ALMACEN/ 
FACTURACION 

— Integration total 
entre facturacion 
y control stocks. 
— 99 expendedores. 
Numero de lineas de 
factura indeterminadas, 
dependiendo de la cantidad. 
Permite facturacion 
por albaranes. 

Multiples listados: 

Diario 

Articulos 

Precios 

Clientes 

Existencias 

Etc. 



RPA . 



I 



> l«HTF 

ru JV D< RM 

ti m i ' nr ill< d 
opertioiV n 
C r. icid d para t>.-io i5 
rogrtro • 

Listados de etiquetas para 
mailing en dos tamaiios 
diferentes. 

Ordenacidn por cualquiera 
de los 20 campos disponibles. 
Listado opcional por 
cualquier campo. 

Continuas ayudas en 
pantalla. 


VIDEO CLUB 

— Maxima operatividad. 
— Funcion de caja y 
semicaja. 

Incorpora gestion 
interna del Video Club. 
Ocho tipos de bonos, peliculas 
y socios incluyendo varios 
sistemas. 

Mantenimiendo directodelos 
ficheros a traves de la gestion 
en el historico. 

Localization inmediata de 
cualquier pelicula o socio. 
Capacidad. 1.600 socios 
4- 2.500 peliculas. 

— Continuas ayudas en pantalla. 


RPA t 


Systems Inc. 


Calidad y precio por sistema. 


RPA Systems Inc.: Galileo, 25 y 26 - Tels.. (91)4474116/5169 - Telex. 47556 RPA - 28015 MADRID 
Delegation RPA Systems Inc. Catalunya: Arimon. 66-2°-1. 4 - Te!: (93) 418 38 98 - 08022 BARCELONA 












